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Witamy w pierwszym PLAYU dwudziestego pierwszego wieku! Nad- 
chodzi nowe stulecie - era gier komputerowych. Przedsmak rewolucji 
mamy już teraz, patrząc na nowe, wspaniałe konsole, które zapewnią 
nam lata zabawy. Potężne PlayStation 2 i Dreamcast, nadchodzące 
GameCube i Xbox... No i malutki GameBoy Advance, który już za trzy 
miesiące pokaże, ile radości potrafi dać kieszonkowa konsolka. 
Za oknami zima, coraz więcej czasu spędzamy przy konsolach i kompu* 
terach. Nie musimy jednak rezygnować ze sportowych przeżyć! Jest 
przecież tyle gier o sportach ekstremalnych. W tym numerze przygo- 
towaliśmy ich megaprzegląd — aż 24 tytuły na różne platformy. 5 
Polecamy też teksty o innych ciekawych grach: niezwykłym Vagrant 
Story, kosmicznym Homeworld Cataclysm, rewolucyjnym Shenmue, 
i wystrzałowym Operation Winback. Reprezentują różne gatunki, 
ukazały się na różne maszyny. Łączy je jedno: są wspaniałe. Let's PLAY! 


Migawki 


Microsoft kupuje pomysły .........4 
Złoto dla zuchwałych .............4 
Half-Life na PlayStation 2 .........4 
Zabrakło Mocy... .......:22:......6 
Pad bez krzyżaka?! ...............6 
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The Mummy ...........12221.....6 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty .. 6 
Park jurajski na Xboxa! ...........8 
Giants: Citizen Kabuto ............8 
Zone ofthe Enders ...............8 
PoolofRadiance .................9 
Return to Castle Wolfenstein ......9 


Ogłaszamy konkurs reklamowy! 
Do wygrania: gry konsolowe, komputerowe 
i elektroniczne, unikatowe gadżety 

i wydania, których nie kupimy w żadnym 
sklepie. Jak zdobyć te nagrody? 
Wystarczy wyobraźnia, kartka i długopis! 
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Nasz system ocen 


Wyjaśniamy, w jaki sposób PLAY ocenia 
gry. Opisujemy też zawartość tabelki 
umieszczanej przy każdym teście 


Wydanie specjalne gry 
”. In Cold Blood na PSX-a 
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- Oto lista Waszych przebojów! 


Tajne Kody ...............47| 


- Korzystają z nich nawet mistrzowie! 
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Mat Hoffman's PRO BMX .........52 
Mortal Kombat: Special Forces ....52 
TOCA World Touring Cars .........52 
Koudelka ......................52 


| 


Dreamcast 


Star Wars: Racer ................53 A m 
Virtua Tennis .......222+22:.....53 
Ecco the Dolphin ................53 | 
Marvel vs. Capcom 2 .............53, |" 


PCE €D-ROM 


StarLancer «.....«..«2+....xx20.. 54 
Freespace 2 .......1222420124..54 
FT.2000 5557550 10.000000202 000,55 
Sanity — Aiken's Artifact .........55 
Close Combat: A Bridge Too Far ...55 | 
Shogun: Total War 2 28] 


GameBoy 


Blaster Master MetafightX ......56 
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migawki 
___ Mierosoft 
kupuje pomysty 


Najlepsze gry często są dziełem grupek nie- 
znanych programistów, którzy wpadają na 
niezwykłe pomysły. Dlatego firma Micro- 
soft wystąpiła z ciekawą inicjatywą. 
Wszystkim, którzy zamierzają stworzyć 
własną grę, firma przesyła zestaw peceto- 
wych programów służących do pisania gier 
na powstającą konsolę Xbox. Wystarczy tyl- 
ko wysłać do Microsoftu scenariusz oraz 
opis zasad rozgrywki! Jeśli po pół roku od 
rozpoczęcia prac autorzy osiągną zadowa- 
lajace postępy, Microsoft podpisze z nimi 
umowę i wyda ich grę. 


Złoto ula 
zuchwałych! 


Dwadzieścia pięć tysięcy dolarów trafiło do 
kieszeni zwycięzcy największego na świecie 
turnieju Quake'a lil. Zawody odbyły się 
w Dallas w hotelu Hyatt Regency, w dniach 
14-17 grudnia. W szranki stanęli najlepsi 
gracze z dwudziestu krajów. Panie rywalizo- 
wały w osobnym turnieju, w którym nagro- 
dą było siedem i pół tysiąca dolarów. W roz- 
grywkach udział wzięło ponad pięciuset 
quakeowców. Nagrody otrzymało 64 najlep- 
szych zawodników. 


Kiopoty Athlona 


W związku z kłopotami finansowymi firma 
AMD, jeden z największych producentów 
procesorów do pecetów zmieniła plany. Na- 
stępcy Athlona i Durona, procesory Palomi- 
no 1,2 GHz i Morgan 800 MHz najprawdopo- 
dobniej nie pojawią się tej zimy! Data pre- 
miery Athlona z zegarem 1,5 GHz przesunę- 
ła się na połowę roku. Tymczasem konku- 
rencja, czyli firma Intel przygotowuje proce- 
sor Pentium 4 o częstotliwości 2 GHz! 


Half-Life 
na PlayStation 2 


Half-Life, wielki pecetowy przebój, zostanie 
przeniesiony na PlayStation 2! Konwersji 
dokonują fachowcy z Gearbox Studios, 
twórcy Opposing Force, dodatku do tej gry. 
Wcześniej przenieśli oni Half-Life'a na kon- 
solę Dreamcast. W porównaniu ze starszymi 
wersjami gry, zmieniony zostanie tryb roz- 
grywki wieloosobowej. Pojawią się też no- 
we bronie, poziomy i poprawiona grafika. 


„ Kara za grzechy 


Szykuje się kolejna gra na Nintendo 64 prze- 
znaczona dla dorosłych. Sin and Punish- 
ment, bo o niej mowa, to krwista i bezkom- 
promisowa strzelanina. Koniec z planowa- 
niem ataku i oszczędzaniem amunicji — na- 
bojów otrzymujemy tyle, ile tylko zechce- 
my. Teraz mogą obudzić się w nas najgorsze 
instynkty. Jesteśmy w stanie nakarmić oło- 
wiem nawet sznur kaczek lecących po nie- 
bie. Niestety, data wydania Sin and 
Punishment w Polsce nie jest jeszcze znana. 


Samochód z napędem na cztery koła to 
marzenie wielu kierowców. Od teraz nie 
kosztuje już 100 tysięcy złotych! 


Terenówka radzi sobie w każdych 
wajnkacą także w nocy fw deszczu 


to emocjonujące wyścigi samochodów terenowych. Niestety na razie biorą w nich -* 
0 udział tylko pecetowcy. 4x4 Evolution dopiero na wiosnę ukaże się w wersji na 

Dreamcasta, a jeszcze dłużej poczekają posiadacze PlayStation 2. W grze ścigamy się 
po bezdrożach i wertepach, które pokonują tylko najmocniejsze maszyny i najtwardsi kie- > 
rowcy. Dynamiczna akcja zapewnia nam potężny zastrzyk adrenaliny i niezapomniane 
wrażenia! Po każdym wyścigu otrzymujemy pieniądze, za które kupujemy nowe samocho- 
_ dy (a jest ich kilkadziesiąt!) lub wprowadzamy ulepszenia do tych już posiadanych. 
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uż wkrótce na PlaySta- 
tion 2 ukaże się trój- 
wymiarowa bijatyka 
4 z elementami gry fabu- 
larnej. Wcielamy się 
wniej w Siona, który świetnie zna sztuki wal- 

ki lub w któregoś z jego kolegów. Szukamy 
uprowadzonej przez tajemniczych zbirów 
Dominique. Wkrótce okazuje się, że po- 
rwanie zleciły mafijne rodziny rządzące 
światem w niedalekiej przyszłości. 
Bouncerłączy elementy gry fabularnej, 
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przygodowej i bijatyki. Atuty gry "= Usunięcie 
to ciekawie opracowany świat i boha- EJ *» pana Furie nie 
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grze wcielamy się w najemniczkę Carmen Blake, mają- 
cą usunąć dyktatora Kuby Elegia Furie, który jest katem 
dla mieszkańców wyspy. Niestety, podczas przelotu na 
Kubę nasz transportowy samolot zostaje zestrzelony. 
Ale prawdziwi zawodowcy się nie poddają! Pomimo 
kłopotów kontynuujemy misję, wdzieramy się do 
twierdzy dyktatora i likwidujemy jego goryli niczym 
superbohaterowie najlepszego filmu sensacyjnego! 
W miarę postępów w grze Carmen zdobywa doświad- 
czenie. lm więcej ma na swym koncie pokonanych wro- 
gów, tym lepiej walczy! 
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Battle Isle 4: Andosia War to. 
najnowsza część znanej strate- 
 gicznej sagi. Klasyczna idea; 
połączona z wykonaniem na miarę. 
XXI wieku. Czas rozpocząć 
" działania wojenne ! 
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Ź «Niepowtarzalna kombinacja strateg: 
' turowej z elementami strategii czasu 
_" rzeczywistego. a 
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Narodziny 
Dreampeceta? 


Sega ogłosiła, że w 2001 roku rozpocznie 
produkcję specjalnych kart do peceta sprze- 
dawanych razem z napędami DVD. Dzięki 
nim na naszych komputerach uruchomimy 
w gry przeznaczone dla konsoli Dreamcast! 
Niestety na razie projekt dotyczy głównie Ja- 
ponii i nie wiadomo, czy karty trafią do Euro- 
py i Stanów Zjednoczonych. 


Już się boimy! 


Andrew Brazier, twórca zapowiadanej na ko- 
niec tego roku gry Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth zamierza rywalizować ze 
słynną serią Resident Evil! Autor zapowiada, 
że Dark Corners będzie najmroczniejszym 
i najbardziej przerażającym horrorem na kon- 
sole. Zdaniem Braziera Resident Evil nie jest 
nawet namiastką horroru: za dużo w nim 
strzelania, a za mało interakcji z otoczeniem 
i straszenia graczy. Zobaczymy, jak będzie z re- 
alizacją tych przechwałek. 


Interplay atakuje 


Kamień spadł z serca pracowników Inter- 
playu: w tym roku firma nareszcie przyniosła 
dochody! To zasługa świetnych gier: 
Baldur's Gate Il i Icewind Dale na peceta oraz 
Caesar's Palace 2000 na PlayStation. Przed- 
stawiciele firmy potwierdzili raz jeszcze, że 
Interplay nie zaprzestanie wydawania gier 
na pecety, ale przymierza się do ataku na ry- 
nek najnowszych konsol (w przygotowaniu 
jest kilkanaście tytułów!). Pierwszą próbą 
jest Wild Wild Racing na PlayStation 2. Na tę 
samą konsolę firma przygotowuje też wielki 
tegoroczny hit, czyli Baldur's Gate Il: The 
Shadows of Amn. Czas zacząć zbierać pienią- 
dze na nowy sprzęt! 


Zabrakło Mocy... 


Obi-Wan, gra w której zostajemy rycerzem 
Jedi i przeżywamy filmowe przygody boha- 
terów Epizodu Pierwszego, nie ukaże się na 
peceta! Firma Lucas Arts stwierdziła, że przy- 
czyną są ograniczone możliwości techniczne 
komputerów w porównaniu z tym, co potrafi 
superkonsola PlayStation 2. 


Pad hez krzyżaka! 


Gdy nowa konsola Nintendo — Gamecube — 
zakamuflowana była jako Projekt Delfin, do 
współpracowników firmy Nintendo rozesłano 
wstępne opisy tego urządzenia. Niespodzie- 
wanie okazało się, że 
projektanci nie wy- 

> posażyli padu do 
2ę konsoli w krzy- 
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żak! Zamiast 
niego na dżoj- 
padzie znalazła 
się analogowa gał- 
ka. Dziennikarze od 
razu zwrócili uwagę na ten 
przykry fakt. Jak widać obok, firma 
Nintendo ostatecznie zdecydowała się na 
umieszczenie klasycznego krzyżaka. 
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Cel gry jest prostyż: 4 
zapakować mumię.do//* 
sarkafogu i niech leży, wnim 


przez I gi lat! 


irma Rebellion, 
która. stworzyła 
znakomitą strze- 
laninę Alien vs. Predator, 


i groźniejsze. prze 
funkcja umożliwia zatrzymanie gry, co daje nam czą a > 
nad taktyką. Na pole bitwy patrzymy z wysoka, kamerę dowolnie obracamy, 
zmieniamy jej kąt ustawienia, a także przybliżamy lub oddalamy obraz. Jeśli 
chcemy, spoglądamy na świat oczami Gunloka! Przepiękne efekty świetlne, 
trójwymiarowe środowisko walki i inteligencja przeciwników sprawią, że 
nad Gunlokiem spędzimy długie godziny! 


znów ratujemy świat, tym 
| razem przed paskudnym 
osobnikiem  owiniętym 
w bandaże. Fabuła gry nawią- 
zuje do filmu pod tym samym 
tytułem, który w 1999 roku był 
wyświetlany w kinach. Ekspe- 
dycja naukowa szukająca skar- 
bu faraona przez przypadek 
odkrywa mumię kapłana Im- 
hotepa. Przed wiekami zako- 
zj chał się on w egipskiej księż- 
== niczce, został skazany na 
śmierć i pożarty przez skarabeusze — Święte 
chrząszcze. Gdy mumia powstaje z grobu, wysysa 
życie z poszukiwaczy przygód, a następnie porywa 
śliczną bibliotekar- 
| kę, w której ciało 
chce wlać duszę uko- 
chanej sprzed 3000 
lat. 
Na szczęście jeste- 
_ śmy na miejscu i mó- 
wimy mumii stanow- 
cze: nie! Włączamy |, 
PlayStation po czym 
jako Rick 0'Connell 
ruszamy do zaginionego miasta Hamunaptra, 
w którym walczymy z zombiakami, uciekamy przed 
skarabeuszami i unikamy skomplikowanych puła- 
pek. Na końcu gry czeka nas jeszcze starcie z lmho- 
tepem, którego musimy.pokonać, aby ocalić naszą 
ukochaną i — przy okazji — całą ludzkość. 


' cielimy się w Solida Snake'a, agenta służb specjalnych. Po tym jak w pierw- 
szej części gry zły Revolver Ocelot uciekł z dyskiem zawierającym dane robota Metal Gear, nie 
ma na świecie dyktatora, który nie posiadałby swojej wersji tej bojowej maszyny. Powstał rów- 

nież o wiele silniejszy robot Metal Gear Ray. Niestety został skradziony. A kto go odzyska? Nikt inny, 
jak tylk nake! Druga część Metal Gear będzie niezwykle realistyczna. W czasie gry krople deszczu 
po twarzy bohatera, a gdy trafimy przeciwnika, impet kul odrzuca go do tyłu. Gdy wróg pa- 
żę, Żi, wra b= są na FE” rg strony. Łuski wypadające z komory naszego automatu 


EW 


Po <o wezwano tu Snake'a? 
Narazie stoi na deszczu i moknie... 


Ci panowie mieli 
pecha. Weszli do nie 
tej komnaty, co trzeba! 
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Konkurs!, 
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nie slogan reklamowy SĄ 


;„ Dokładna grafika, 

wstrząsająca gra 
eł... Od razu 
l, że to gra tylko 


a PlayStation 2 


Jany 
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a Bersiah od 
dawien dawna 
czyły się krwawe 
itwy. Rasa Światła 
udzie i elfy) toczyła 
żkie boje z  Rasą 
iemności (orki i ogry) o 
inowanie nad kontynentem. Wojna 
dnak nie była nigdy tak zaciekła jak 
|teraz. Z dnia na dzień armie Rasy 
Ciemności zaczęły przybierać na sile... 
Kingdom Under Fire to najbardziej 
niesamowite połączenia gatunków RTS 
oraz RPG. Dzięki wygodnemu inter- 
fejsowi możesz bez trudu dowodzić 
dziesiątkami jednostek skupiając się 
yłącznie na taktyce i strategii. Po 
awej bitwie możesz wcielić się w 
postać wybranego bohatera i rozegrać w 
pojedynkę misję specjalną w trybie 
RPG. Wszystkie zdolności zdobyte 
podczas takiej misji mają oczywiście 
wpływ na następne bitwy rozgrywane w 
trybie RTS! Wyśmienite połączenie 
strategii w czasie rzeczywistym z RPG to 
_ „tylko jedna z wielu mocnych stron gry. 
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Testowanie 
na wielką skalę 


Sega dba, by nie wydawać wadliwych pro- 
duktów. Do testowania internetowej gry 
Phantasy Star Online zaprosiła ponad 10 ty- 
sięcy posiadaczy konsol Dreamcast! Gra 
przeszła testy celująco. Phantasy Star wyko- 
rzystuje system Broadband pozwalający 
grać bez opóźnień nawet gdy w zabawie 
uczestniczy bardzo wiele osób. 


4 ami. 

Tymczasem Jay Allard, szef zespołu pracującego nad konsolą 
Microsoftu, zaprzecza pogłoskom, jakoby Xbox miałby pełnić |= 
niektóre funkcje peceta. Allard nie przewiduje tworzenia do niego 
edytorów tekstu i innych nudnych narzędzi przeznaczonych do pracy, 
nie do zabawy. Konsola nie zostanie wyposażona w myszkę ani w klawiaturę. 


Jay Allard 
odpowiedzialny jest 
za prace nad konsolą 
Xbox 


Eksplozja gier! 


Amerykańska firma analityczna IDSA pro- 
gnozuje, że w ciągu najbliższych dwóch lat 
na świecie zostaną sprzedane ponad dwa 
miliardy gier! Przedstawiciele firmy uważają 
jednak, że na razie w komputerowym prze- 
myśle rozrywkowym panuje zastój. Spowo- 
dowany jest on zbyt dużą liczbą konkurują- 
cych typów konsol. Przeciętny użytkownik 
wciąż nie może zdecydować się, którą wy- 
brać. Zaś pecety do grania są zbyt drogie. 


X-Men na Xboxa? 


X-Men, komiks opowiadający o przygodach 
ludzi-mutantów doczekał się już ekranizacji 
(niedawno wyświetlanej w polskich ki- 
nach). Nadszedł więc czas na grę kompute- 
rową! Dzięki firmie Activision zobaczymy ją 
w 2001 roku na konsoli PlayStation 2. Micro- 
soft pragnie jednak przejąć ten tytuł, gdyż 
doskonale nadaje się on do promowania 
konsoli Xbox. X-meni na Xboksie! 


Samobójstwo gracza? 


Internetowa plotka przeraziła fanów 
EverQuesta, największej na świecie interne- 
towej gry fabularnej. Jeden z amerykańskich 
magazynów rozpuścił wieści, iż gracz posłu- 
gujący się pseudonimem Leza popełnił sa- 
mobójstwo po wykluczeniu go z grona prze- 
wodników ochotniczo pomagająych innym 
graczom. Okazało się to jednak nieprawdą. 
Policja w mieście, z którego Leza łączył się 
z internetem, nie zanotowała w ostatnim 
czasie przypadków samobójstwa. 


i ięciu kosmitów z rasy 
Mekkarynów zostaje po- prad 
| łkniętych przez wielką ko-  zumu 
smiczną rybę. Po kilku tygo- gz 
dniach, wydaleni wraz z nie- ©D 
strawionymi resztkami jedze- 

nia, lądują awaryjnie na dziwacznym asteroidzie. Znajduje — | 
się na nim wyspa otoczona ogromnym oceanem. Na wyspie 

żyje gigantyczny potwór Kabuto. Walczą z nim pływające = 
w oceanie Zbieraczki, które władają mocą wiatrów — wywo- 


łują tornada. Prowadzimy do zwycięstwa jedną z trzech 4 
e 


Prodiicenci Ea . 
kontrolerów do gier stośliją 
| coraz śmielsze wzornictwo 


stron: morskie Zbieraczki, giganta Kabuto lub Mekkarynów. 
Giants to strategia czasu rzeczywistego, oparta na oryginal- 
nym pomyśle i fantastycznie kolo- 
rowa. Każdą ze stron gra się ina- 
czej, na przykład Kabuto nie może 
budować baz, gdyż... sam pełni rolę 
bazy! Jak to możliwe? Przekonamy 
się wkrótce, gdy uruchomimy tę 
grę na naszych pecetach. 


Polska jak Japonia 


je. a 4 
4 oniec roku przyniósł polskim gra- kde jet gd Sy 
czom dwa miłe i ważne wydarze- e RÓ RÓW ę ye? k 


nia: polskę premierę PlayStation 2 oraz 
pojawienie się oficjalnego przedstawi- 
ciela firmy Sega, sprzedającego konso- 
le Dreamcast. Dzięki temu kupimy 
w sklepach wszystkie ważne konsole na 
których gra świat, nie martwiąc się 
o gwarancje czy polskie instrukcje. A że 
mamy za sobą grudzień, czas kiedy 
ukazują się najlepsze gry, zabawy bę- 
dzie co niemiara. Zarówno dla właści- 
cieli malutkich GameBoyów, jak i dla 
posiadaczy mocarnych PlayStation 2. 


Efekty 
świetlne 
zapierają O. 

dech 
w piersiach! 


Czeka nas 
wiele spotkań 
z ciekawymi 
ludźmi...i 
nieludźmi! 


.  migciwki 
PlayStation 2 
dla kibiców 

Podczas zbliżających się piłkarskich rozgry- 
wek pucharu UEFA obejrzymy w telewizji co 
najmniej osiem reklam konsoli PlayStation 2. 

_ Sony zamierza w ten sposób przekonać kibi- 
ców, że piłkarskie mecze rozgrywane na 
konsoli to doskonała zabawa! Co więcej 
filmy te wyreżyserował sam David Lynch, 
twórca takich przebojów jak Miasteczko 
Twin Peaks i Diuna. Czyżby stacjom telewi- 


'/ zyjnym groził spadek oglądalności transmi- 
sji piłkarskich? 


jemy zwłoki naszych poprzedników... 
Sprawdzamy więc, czy miasto jest rze- 
czywiście wymarłe. 
Ta pecetowa gra fabularna będzie dopra- 
cowana: wszystkie przedmioty daje się 
podnosić, przesuwać lub wkładać do 
plecaka. Odgłosy wydawane 
przez bohaterów przy chodze- 
X niu zależą od rodzaju zbroi, 


New Phlan. Nieznana moc 
ożywia umarłych, w ciemno- ER 

ściach czają się groźne stwory. | = 

Czy powoduje to magia pod- 

ziemnego źródła, nad którym 

zbudowano miasto? Trop wie- 

dzie do jednego z najgroźniej- 

szych miejsc świata Forgotten 

Realms (po polsku: Zapomnia- 

ne Krainy): ruin elfiego miasta <> 


Myth Drannor. » 
Mag Elminster tele- <BR" 7  - 


Zi rzeczy dzieją się w mieście 


Milionerzy 
z internetu 


| Microsoft ogłosił uruchomienie darmowej 
gry pod adresem http://www.zone.com/tri- 
_ via. Jeśli bierzemy w niej udział, musimy jak 
, najszybciej udzielać odpowiedzi na pytania 
/ zmajróżniejszych dziedzin. Oczywiście gra 

jest po angielsku. Zdobywamy punkty i cen- 
/ ne nagrody. W odróżnieniu od popularnych 
_ programów, takich jak jak Milionerzy, w tej 
/ grze liczba zdobytych punktów zależy od 
szybkości odpowiedzi. Doścignąć najlep- 
_ szych — oto wyzwanie! 


Sto tysięcy 
dolarów nagrody 


portuje nas do tej ta- * 
jemniczej twierdzy. 
Od razu odnajdu- 


j faszystowscy 


też inteligen 


żołnierze będą; | 


Taką właśnie nagrodę otrzymał Amerykanin 
_ Paul Willey, zwycięzca Turnieju Wirtualnego 
Golfa (grano w Links LS 2000). Finał miał 


„ miejsce w Honolulu, gdzie Willey pokonał fi- 
nałowego przeciwnika przy piątym i trzyna- 
stym dołku. Umieścił wtedy piłeczki w doł- 
, kach już w pierwszym uderzeniu! Turniej 
rozpoczął się prawie rok temu. W czasie jego 
trwania 12 tysięcy zawodników walczyło 
_ 0 zwycięstwo na wirtualnych symulacjach 
/ naibardziei znanvch nól aolfowuch świata. 


in Gold Blood 
rytarzach! Zasiadamy za kierow- 


nicą Aston Martina DB5 albo BMW Z8 i ruszamy do walki z kry- na telefon 

minalistami. Oczywiście są to te same samochody, których Gra In Cold Blood ukaże: się 
używa... agent 007. W kilkunastu różnych misjach, rozgrywa- w trzech wersjach! Pojawiły się 
jących się na całym świecie, przyda- już gry na peceta i PlaySta- 
dzą nam się działka, miny, zasłony tion, kolej więc na...edycję 

dymne i wiele innych śmierciono- _ WAP dla użytkowników telefo- 
śnych cacek zainstalowanych w au- nów komórkowych posiadają 
tach. W grze, która ukaże się na _ cych dostęp do internetu. Po wej- 
PlayStation, usłyszymy głosy zna- _ ściu na stronę www.ludiwap.co.uk (lub 
nych z filmu aktorów. 


Moje auto nazywa się 
d "R BMW. BMW Z8 


ny, w którego chciałoby się 
wcielić wielu z nas. Jednak 
w 007 Racing nie biegamy po ko- 


J ames Bond to agent specjal- 


i atką i ojcem wszystkich strzelanin z widokiem z oczu 
Ni bohatera, takich jak Quake i Half-Life jest Wolfenste- 
in 3D. Gra ukazała się w 1992 roku na pecety. Wciela- 


liśmy się w Williama Błazkowi- 
cza, agenta aliantów, który Jak dostać się do s 
uciekał z niemieckiego więzie- niemieckiego zamku? 
nia. Po latach stary Wolfenstein To proste - koleji 
powraca na pecety w nowym  [ifową! 
wydaniu! Już wkrótce ukaże się 


czyli Powrót do zamku Wolfen- 
stein. Jest rok 1944 i zakradamy 
się do zamku, w którym hitle- 7% 
rowcy prowadzą eksperymenty 


z oferowanych na tej stronie gier jest 
właśnie In Cold Blood. 


umożliwiające ożywianie martwych żołnierzy. 

Gra wykorzystuje program graficzny Quake'a III. Przy jej tworze- 
niu autorzy wykorzystali autentyczne plany niemieckich bun- 
krów i tajnych baz. Przeciwnicy 
> **_ Dobry niemiecki zamek: wykazywać się mają rozbudowaną 
musi mieć katakumby! inteligencją, na przykład gdy ci 
h Bi śnięty przez nas granat nie wy- 
j bucha, odrzucają go w naszą stro- 
- 8 nę. Jeśli atakujemy dużą grupę — 


EE 
© Return to Castle Wolfenstein, 
irae! 
huj 
2) 
CS 
u” 
= 
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> ©. _ ściągają na pomoc kolegów z cięż- 
ad 5 ) kim karabinem maszynowym. 
4 SĄ 


zestaw: gra 
. Vibfik 


Oczywiście, telefon komórkowy 

nie wyświetla tak pięknej grafi- 

ki ani animacji, jakie widzimy 

na ekranie komputera (choć to 

co widzimy na obrazkach obok 

wygląda całkiem całkiem). Dlatego 
/ twórcy zmienili In Cold Blooda w tekstów- 
kę, czyli grę, w której pod obrazkiem poja- 
wia się opis sytuacji i kilka możliwości do 
wyboru. To doskonały pomysł! Mamy na- 
| dzieję, że coraz więcej gier będzie wycho- 

dzić na... telefony komórkowe! 


6 RepoFtaż | 

różowe > zielone, 
żółte.. 

nujemy je, dbamy” 

ch zdrowie 


jak pokemony 

uwielbiane przez: 

rzesze fanow 

w Polsce. Jednak 

digimony mają t 
rzewagę: pojawi” A „ 


się na PlayStation! 


Piw iły e = 


uż od dawna posiadacze 
PlayStation spoglądali 
z zazdrością na kole- 
gów grających w Pokć- 
mona na GameBoyach. Cze- 
kali na grę, dzięki której 
sami spróbują swoich sił 
w roli trenerów. Aż e 
wreszcie pojawił się Digi- 
mon World. Firma Bandai, 
która powołała do życia zastępy 
digimonów, nie od dziś zajmuje się hodowlą / 
elektronicznych potworków: to ona kilka lat 
temu wymyśliła słynne tamagotchi! 
Historia zaczyna się, kiedy chłopiec zafascy- / 
nowany digimonami zostaje przeniesiony do 4 
tajemniczej krainy, w której żyją te stworki. j 
g Okazuje się, że digimony rozpierzchły się po // dogry naPlayStation. Dlatego w Digimo- 
// świecie. Naszym zadaniem jest odszukanie * „ nienie zbieramy stworków, ale opiekujemy 
ich i wyprawienie w drogę do miasta, w któ- się jednym zwierzątkiem. 


pojedynki. Jed- 
nak nasz wpływ 

na przebieg wal- 

ki nie jest wielki. 
Od czasu do czasu W 
leczymy digimona „ 
lub dajemy mu rozkaz wykonania superata- 
N ku. Poza tym nasza rola ogranicza się do bier- | 
NAW nej obserwacji starcia. Szkoda, bo każdy | A 
x prawdziwy trener chciałby doradzić i pomóc 


rym kiedyś wszystkie mieszkały. To główna różnica między Digimonem „gg 4 4. swojemu ulubionemu potworowi! 
Pomysł z tamagotchi — zwierzątkiem w elek- a Pokćmonem. Kolejna rzecz, która odróżnia i PARE "1 Grafika jest ładna, ale nie wykorzystuje pełni 
tronicznym jajku — został wiernie przeniesiony te dwie gry, to stawka, o jaką walczy nasz Natomiast stworki pokonane przez naszego +» możliwości PlayStation. Gdyby Digimon 


podopiecznego przenoszą się do miasta, gdzie | „ World powstał jakieś dwa lata temu, z pewno- 


otwierają sklepy, sale treningowe i inne poży- | 4 ścią bylibyśmy zachwyceni. Jednak wśród 
nasz digimon ginie, tracimy go na za- teczne miejsca, z których korzystamy. współczesnych gier jego grafika nie wyróżnia 
wsze! Zostaje jednak po nim jajko,zktó- 7, Nawet jeśli nasz zwierzak wygrywa każde się niestety niczym szczególnym. 

rego po pewnym czasie wykluwa się no- *. starcie, i tak czeka go śmierć — ze starości. Na Chociaż Digimon World jest już dostępny - 
wy digimon. szczęście z pozostawionego przez niego jajka w Europie, w Polsce jeszcze trudno kupić tę 
wykluwa się potomek, który grę. Dzięki swej fabule 
— co bardzo ważne — dzie- i stylowi rozgrywki, które 
dziczy umiejętności swojego otwarcie nawiązują do , 
rodzica! Pokćmona, Digimon za- 
Świat digimonów jest na- pewne znajdzie wielu fa- 
prawdę obszerny i zwiedza- ” nów w naszym kraju. Jed- 
nie go zajmuje wiele czasu. nak posiadacze PlaySta- 
W czasie wędrówek spotyka- tion, którzy pozbawieni są | 
my wiele nowych gatunków żyłki trenera, nie mają cze- 
stworków i staczamy z nimi go szukać w tej grze. 


NN 


e 


dzielny zwierzak. W Pokćmonie poko- 
nane zwierzątka mdleją. Natomiast gdy 
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Blaszany bullterier to SEM 
groźny przeciwnik! IEEE! 
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Czerwony mosteczek ugina: | 
się... Nic dziwnego. Ten stwo- 
rek nie myśli.o odchudzaniu! 


Każda okazja jest dobra, : 
żeby nakarmić nasze 
żarłoczne zwierzątko 
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| Digimon to skrót od angielskich słów Digital Mon- 
ster, czyli Elektroniczny Potwór. Po raz pierwszy di- 
| gimony pojawiły się (jako tamagotchi) w roku 1997. 
Świat ogarnęło prawdziwe szaleństwo! Ludzie kupo- 
— /digimonem jest mnóstwo zabawy! Na początku | wali sobie elektroniczne jajka z wyświetlaczem, na 
gry dostajemy pierwszego stworka, który będzie — JESTE TALERZOWA OTW AZ 
R nam towarzyszył aż do swojej śmierci. | dać było zwierzątko. Ten stworek miał swoje'aó” 
— — Naszym głównym celem jest wyćwiczenie digimo- | trzeby: jedzenie, spanie, zabawę, a także trefi 
na tak, aby osiągnął jak najwyższy poziom doświadczenia. | Dwa tamagotchi można było połączyć, aby wyś wić 
Proces ten opisujemy w okienku poniżej. Digimon zdobywa | digimony do walki. Ta zabawka były popułagia i lu- 
doświadczenie, gdy wystawiamy go do walki z innymi | biana. Świadczy o tym choćby liczba wirtualnych 
stworzeniami oraz zabawiamy tak, by był szczęśliwy. cmentarzy tamagotchi w internecie! 
ÓW miarę zdobywania doświadczenia rosną umiejętności 
naszego podopiecznego, aż z nieporadnego niemowlaka = 
zmienia się on w prawdziwego wojownika! DOLIN = 


Co mamy z digimonem? 


Mamy pluszaki, zegarki i inne zabawki z digimo- 
nem! Najpierw w Japonii, a później w Stanach 

= | Zjednoczonych pojawiły się rozmaite przedmioty 
Digimon ma ewoluować! Chociaż Digimon Worid uważany jest za próbę prze- : związane z elektronicznymi potworkami. Przecież 
niesienia Pokómona na konsolę PlayStation, to jednak między tymi grami jest Digimon to nie tylko gra, ale również popularny 
wiele różnic. W Pokćmonie do dyspozycji mamy kilkanaście zwierzątek, ktore serial animowany. A kto nie chciałby mieć na przy- 
trenujemy i wystawiamy do walki wedle własnych upodobań. W Digimonie na- kład skarbonki w kształcie ulubionego stworka? 
tomiast naszym towarzyszem jest przez cały czas jeden stworek (i jego 
potomkowie). Naszym zadaniem jest karmienie go, kiedy zgłodnieje, wskazy- 
wanie mu drogi do toalety, kiedy tego potrzebuje, układanie go do snu, kiedy 
się zmęczy i leczenie, gdy zachoruje. 
Nasze zachowanie wpływa na samopoczucie digimona. Nie 
wystarczy zaspokajanie potrzeb zwierzątka. Dbamy też o je- 
go rozrywkę. Podczas wędrówki napotykamy sale tre- 
ningowe, w których podnosimy cechy naszego stwo- 


_ Digimon ma szansę na zdo- 
- bycie popularności w Polsce. 
Mamy nadzieję, że stanie się 
on u nas równie sławny, jak 
| za oceanem. Dokładny 


: ZĘŻ 82 . ; test t druk p 
ra. Jeśli mamy szczęście, digimon ewoluuje. Na obrazku ; ę Z : Prep gcarrwydnj 
poniżej widzimy, jak Tokomon, którego właścicielem jest ( ; 3 | 


w polskich sklepach. 
T.K. przekształca się w Patamona, a następnie w Angemona. > REŻ 
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w grze mają twarze twórców) 
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Dreań r cast równa się świat 


Kupujemy w sklepie puszkę coli. Wychodzimy na ulicę. Dróo. 
zastępuje nam dwóch drybiasów. Kilka ciosów i napastnicy 
uciekają. wchodzimy do salonu gier, wrzucamy monetę do 
automatu i zaczynamy zabawę. A WSZYSTKO to w w jednej grze: 


ej gry nie da się zaszufladkować. Jej : Chodzenie po mieście i rozmawianie... 
twórcy postanowili połączyć najlep- + Czy to nie będzie nudne? Nic 0h 0 
sze cechy przygodówek, gier fabularnych : go! Przede wszystkim na każdym kroku | 
i zręcznościowych w niezwykłą, harmonijną : zachwyca nas wspaniała, niezwykle | 
całość. Wygląda na to, że im się udało! —3 szczegółowa grafika. Przedmioty wyst ystę_| 
Shenmue to pierwsza część wielkiej sagi, za- : pujące w grze będziemy-bzać w cej 
„krojonej na 16 (!) epizodów. Naszym bohate- ; i oglądać ze wszystkich SToŃ "== © 
m jest młody Ryo Hazuki, który poszukuje ; Poza tym otoczenie w Shenmue to nie te-| 
'1 atralna dekoracja. To-tętniący "życiem | 
_.; światczamieszkany przez ludzi mających | 
iż ; własne. troski i kłopoty. Czas płynie| ka 
w tym świecie tak jak w prawdziwym ży: | 
ciu, tylko szybciej. Niektóre osoby spot- | 
kamy więc wyłącznie o określonych po-1 ca RAZ Ś 2 
| | rach, na przykład kiedy idą do pracy. 2) 
p kasza pa zony działają w. wyznaczonych godzinach. -. się od odasągówinid ZUNE i wiej | 
klepiki i bary. Rozma- © * Codziennie dostajemy stałą kwotę pieniędzy. * sobie radzić z bandziorami. Zwłaszcza opa: 
byte « Ku za nienapoje, jedzenie, a nawet za- _nujemy już'sztukę robie a 
rmacje składamy w logiczną bawki i... gramy na automatach. Warto jednak : nia uderzeń: Nowe techniki walki i ciosy po- a, 
Ź ido zb pa 1 ie z różnych źródeł. Uczymy się ich z Ię” s 
+ *+ekopisy opisujące tajne techniki wałki. - : kopisów, od trenerów, a ni niektóre Ryo | po pro- h 
zone Walka jest istotnym c = stu pamięta zńaukojca. —_ - 
] WASH tem gry. Nic dziwnego — au- : W Ai będzie wiele animowanych <cefirzygzicć 
kod powa Koncówka Yu Suzu- * p ających ujęcia z filmów akcji. Będą to 
ki, słynny. twórca genialnej: jące pościgi lub. krótkie, ale widowi- 
wt , serii bijatyk Virtua Fighter. skowe walki. Ale tym razem nasza rola nie ogra-— 
7 Starcia przedstawiono facho- nicza się. tylko do biernej obserwacji. Naszym 
| wo, przypomińają one kla- : zadaniem jest naciskanie w 0 nich mo- 
e gry walki. . Akcja roz- mentach przycisków na padzie. Jeśli się pomyli- 
| la się w-trójwymiaro- ; my, akcja toczy się w niekorzystnym kierunku. 
| ate «Kamera ma- Wkrótce | przeprowadzimy dokładny test, ale 
KEWACZE fm we postać ż ś widać, ź że Shenmue zapowiada się na 
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Noce, dnie i zachody słońca, deszcz, mżawka, śnieg, | 
upalne słońce... W Shenmue jest wszystko. Po kilku / 
miesiącach czasu gry nadchodzi zima, a wtedy na- 
szym krokom towarzyszy 

skrzyp śniegu pod stopa- 
mi. Niesamowite! 


r 


Shenmue zaoferuje nam trzy różne typy rozgrywki. Pierwszy to 
Free Quest, w czasie którego poznajemy świat gry. Większa 
część rozgrywki toczy się właśnie w tym trybie. 

Zwiedzamy miasteczko, szukamy informacji, rozmawiamy z na- 
potykanymi osobami, oglądamy najróżniejsze przedmioty 
i wykonujemy za ich pomocą liczne czynności. W trakcie zaba- 
wy w trybie Free Quest dowolnie sterujemy kamerą, a także 


naszym bohaterem. 
4 


Gra będzie wyglądała jak dobry film. Podczas 

naszych wędrówek po mieście kamera ma | 
pokazywać wydarzenia za pomocą efektow- 
nych, filmowych ujęć. Gdy nic szczególnego 
się nie dzieje, podziwiamy rozległe, plenero- 
we plany, gdy akcja przyspiesza — dynamicz- 
ne zbliżenia. Rozmowy również oglądamy | 
z bliska. Wszystkie ujęcia są zrealizowane 
zgodnie z zasadami sztuki operatorskiej. 


A) W salonie gier Ryo gra na starszych automa- 
p tach Yu Suzukiego. Należą do nich między in- 
nymi Hang On (powyżej) i Space Harrier. - sad, y gdy 

Oprócz tego w sklepie będziemy kupowali fi- | j 
; gurki z innych gier Yu (na przykład serii Virtua 
i Fighter), by potem przenieść je na ekran VMU | 
j i wymienić z innymi graczami przez internet. | 


(o jakiś czas wędrówkę ulicami miasta będą nam przerywały 
spotkania z grupkami nieprzychylnie nastawionych osobni- 
ków. Mogą to być na przykład sfrustrowani pracownicy budo- 
wy, niezadowoleni dokerzy lub zwykłe typy spod ciemnej 
gwiazdy. Ci ostatni nie potrzebują żadnego pretekstu, aby 
wdać się z nami w bójkę. Podczas Free Battle walczymy z horda- 
mi przeciwników w trybie przypominającym dobrą grę akcji. To 
najbardziej dynamiczna część zabawy. 


Wydarzenia opisywane w Shenmue 
rozgrywają się w 1986 roku w Japonii. 


' Reportaż | 


Na samym po- 
| czątku gry 
|nasz bohater 
| wracając do oj- 
ca, ze zdumie- 
niem zauważa, 
że przed jego 
domem parku- 
je dziwna czar- 
na limuzyna. 


Po chwili z wnętrza rodzinnego dojo 
wypada przyjaciel Ryo. Nasz bohater 
wbiega do środka, a tam łapie go 
dwóch bandytów. Jego ojciec, Iwao, 
walczy z tajemniczym Chińczykiem, 


który chce mu odebrać dziwny meda- 
lion. Chińczyk grozi ojcu, że zabije Ryo. - 
Dopiero wtedy ojciec oddaje medalion. | 
Mimo to walka trwa, aż Iwao ginie od | 


mistrzowskiego ciosu. Na- | 


e pastnicy oddalają się w nie- 
RO __ | znanym kierunku. 


Ostatni tryb to Quick Time Event (czyli krótkotrwałe wydarze- 
nie). Na naszych oczach rozgrywają się najbardziej efektowne | 
momenty gry. Jednym z nich ma być walka w opuszczonym bara- 
ku, w którym Ryo nagle otacza tłum wrogów. Na ekranie poja- , 
wiają się symbole przycisków na padzie. Naszym zadaniem jest | 
jak najszybsze naciśnięcie odpowiedniego przycisku. Akcja toczy 
się sama, a nasze zadanie to szybkie naciskanie guzików na 
padzie. Gdy zaczyna się Quick Time Event, emocje sięgają zenitu! 


TRZY W PY ( R OZZGRYWECI 


Reportaż | 


GEPLAY] 
IFowtórki w Moto GP to 
prawdziwa perełka 


Upadek przy dużej prędkości to 
nieprzyjemna sprawa 


Uczucie pędu. ; gc 
niemal zrywa kask * *. 
z głowy. , GEAR Ge | 


PlayStation 2 kosztuje w Polsce 2699 złotych. 
A , ć To chyba najdrożej na świecie! Cena w Stanach 

j i suw < > Zjednoczonych to około 1400 złotych, w Anglii 

uciekająca spod nóg = ; FA » W : Hi AA Ią - 2100 złotych. Wsklepach są już pierwsze gry 
) | m kę ? 8 : i LC) nową konsolę: bijatyka Tekken Tag Tourna- 

zupeł nie o ment, wyścigi Ridge Racer 5, symulator fajer- 
werków (!) Fantavision, piłka nożna FIFA 2001, 
hokej NHL 2001 oraz snowboard SSX. Za każ- 
» dą z nich zapłacimy 249 złotych. 


2 4 
, niemal 


Premiera PlayStation2 w Polsce odbyła się. - 

27 listopada. Towarzyszyła jej prezentacja 

przygotowana przez firmę Sony Poland. 

Oczywiście PLAY też się tam zja Zapro- 

szenie wyglądało niesamowicie: aby je przeczy- 

tać, trzeba było nałożyć specjalne okulary. - 

Już z daleka poznaliśmy miejsce, w którym 
EE g odbywała się impreza: budynek otoczony był 

(seoracdieiiiekzawnaim 7-7 30 błękitnym światłem. W środku czekali na nas 

riężenier a p , Aa : ę przedstawiciele firmy Sony, liczni dziennikarze 

> kB LE POR P noce "Pl". j * » . oraz przedstawiciele wielu firm. Zajęliśmy b 

; A więc pogawędkami.: 

Po chwili rozmowy zostały brutalnie PARĄ 

przez pojawienie się kilku zamaskowanych 

ochroniarzy. Zostaliśmy sprowadzeni do podzie- 

śrirewęzi? mia, gdzie na wielkim ekranie wyświetlana była 

0 o j szcze p 7 

gra zi już rzeczywistość? a 


reklamówka PlayStation2, dzieło słynnego . 


reżysera Davida Lyncha. 
h i 0 , Parę minut później powitano nas śraód 
ZE A st... a CJ 72 przestrzeni: Iwona Jacks z Sony Poland opowia- 
wydechowej czyż ające dała o możliwościach nowej konsoli. Niestety, 


odpowiedź na pytanie jednego z gości uświado- 
miła wszystkim, że reklamowane możliwości in- 
ternetowe PlayStation2 jak na razie : pozostają 
tylko ładnie brzmiącą teorią. 
Na koniec zaproszeni goście mieli sposobność 
pogrania na nowej konsoli. Dla dziennikarzy 
PLAYA nie była to żadna nowina, ale 
przedstawiciele wielkich dzienników 

z podnieceniem kłębili się wokół jedynego. 

dostępnego egzemplarza PS2. 


Nie da się ukryć, że Rasa 
reklamodawcy postawili | Ę 
twórcom gry dość 
wygórowane żądania... 


* TANIO * SZYK i SOLIDNIE * www.ultima.pl *SKLEPY * SPRZEDAŻ WYSYŁKOW 


[ f GRY I AKCESORIA DO.TWOJEJ KONSOLI: ZADZWOŃ I ZAMÓW! 


tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 


Aby ziożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 


Sklep oraz sprzedaż wysyłkowa i ratalna: Sklep: 

ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 ULTIMA, CH „PROMENADA” 

00-867 Warszawa ul. Ostrobramska 75, Warszawa 

$ IN EERIMpNISZNA/ RATUJ K pn.-pt. 10.00 - 18.00 pn.-sob. 11.00 - 20.00, niedz. 11.00 - 19.00 

W W sob. 10.00 - 15.00 tel. 611-34-87 
PLAYSTATION 2 So SOUEBIADE, 1.3300... 109 Akcesoria: PRINCE OF PERSIA ........... 14 
Konsola PLAYSTATION 2......... LIN AUNNRNNNNNNNNNNNNNNNE 99 AV CABLE (chinch) ............ 59 MNAN 20000. 14 
Karta pamięci PS2............. LUNA  BKULUENNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNE 99 JOYPAD (oryginalny) .......... 149 STREET FIGHTER ALPHA. ....... 14 
DualShockPS2,..23...... te. NA TEKKEN3....................u.uaaaaaaaaaaa 99 »», | JOYPAD MAD CATZ DREAMPAD .. 139 SUPER MARIO 3 DELUXE....... 149] 
Pilot do DVD PS2............. UNA... PALICIRNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNE 109 [2 JOYPAD PSK LOOK ............ 89 (4 TOMB RAIDER................ 159 
w: 8,0, XNR ToMORROWNEVERDIES.......................... 119 $ Karta pamięci (oryginalna) ...... 149 "5 TONY HAWK'S SKATEBOARDING. . 149] 

TEKKEN TAG TOURNAMENT ...... tel. '$ SKATEBOARDING ..................... 109 Karty pamięci I MB...... już od 99 * WARIO LAND 2.............. 


RIDGE RACERV .............. tel. Kierownica MAD CATZ......... 369-088 WARIOLAND 3. o.o DOO BOLA, 


DEAD ORALNE2............. tel. 2 CEC: RED ALERT. ............. ©ER|- WO 0000 0000 R WORMSARMAGEDDON:. 2.00.2005, 
SMUGLERS RUN............... e. GRN ="E VJ moc...................... 69 Kierownica GEARMATIC PRO .289 _ iinne...................-auuaoaaaaaaa AL 
PIERZE tel. AW DUNE aaa... 69 
SS 2000. SARI EVO'S SPACE ADVENTURE ....... 69 isłolety ..1.......4.. już od 149 Przy zakupie dwóch dowolnych gier, 
IiE  zkE gl FADE TO BLACK .............. 69 AB >) RGB SCART CABLE ............ 49 Lupa na ekran z podświetleiem 
Beg ZE OFE MARTIAN GOTHIC.............. 69 4 = RGB SCART CABLE + AV. ........ 59 zasymboliczne 1 zł. 
MOTO RACER ................ 9% EMIBRATION PACK. ............. 99 
NASZE RAPORT 69 3 Akcesoria: 
ETHE.BEGINNINGG oo. u OEG, , „W 69 GB COLOR SET'"4 in 1" (akumulator, głośnik, tremor, joy) . 89 
PREMIER LEAGUE MANAGER 2000.................... 69 NINTENDO 64 Kabel do połączenia konsolek (uniwersalny) ......... 29,90 
EORSKE ŚW, NAA od A 69 Konsola NINTENDO 64 499 Lupa na ekran z podświetleniem .. ................ 29,90 
ŻA OOCONĄ URS OCZEZRCEY: 69 Gry: JE ZRT WJ CY RSZZE Afr (zeta je p i 
Tee EO PO AG Pa 69 ż TRAVEL PAK (zasilacz, akumulator, torba) .............1 
STREERSKATERCZ 00 R ZRSZIZTO ES 69 konia, rwa KRY E PES AE SESOĘ si Wymienny panel przedni (różne kolory) ............ 29,90 
PLAYSTATION THUNDERRAWK Że ROP COZA. WE CAGE 5 POOOZE OO! RY Rao A NIAR WRA 
Konsola PLAYSTATION 7502 ....................... 59988: TIGERWOODS99 U b PCBC JI 7 "JREERECE WG SCACRNA 269 
Konsol PS.ONE OBRONNA 649 JOGA SCK SONISZ ATEN WRS 69 MARIO TENNIS SUP A WO RY ATP SZA YA 26 
Gy TOMBRADER. uuu Ó QPEMNONWNEKC 012. POKEMOM grokariena 
ALUNDRA Z ZN z: TARA 169 __ WARPATH JURRASICPARK..................-........ 69 PERERGZDARKOE AS EO 269 ; 
CHASE THE EXPRESS ........... 199 kesto ONE s WTLET NECZDENANANSC? 299 ó 
wę COLIN McRAE RALLY 2.0....... 129 5TWCWNAYWEM A ac Una olaWriaon ch ERONSADAE 00 ZK 389 ATA 
pnIVE LLYZĄJ DRNER2.................. 199 Akcesoria: RANBOWSNON R ESO AAC 199 NAS NO 
DUKE NUKEM Land of Babes. ...199 DUAL SHOCK (oryginalny). .......--------1-------- 189 SUPER SMASH BROTHERS ............--uuuaaau2122 189 = a 
EURO 2000 ................ 199  GANEMUNIERERO,,_......-.-ean..a.eu2o.12 69 TONY HAWKS SKATEBOARDING...................... 269.1: SARSWIL LT a cZEei OLO 2 
ZPA DOŁ. 14...43.111- 199 R Gp Kabel RGBSCART= N.......2400 TypoK a... aaa aaa aanaaaaaaoaaaaa 269 Starter Set 2+ CD 
za FRONT MISSION 3............ 199 | Karta pamięci 15 bloków.....28,90 zejp: Majora's Mosk.................uuoua-2-. tel. _ Booster (Set 1, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket)........ 16 
N0EMDO:|1200...0..1010.: 199 | Karta pamięci 30 bloków ..... 49,90 Akooria: ż Talia tematyczna (Set 1, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket). 46 
;j GRIND SESSION ............. 199 Karta pamięci 120 bloków .....69  j0YPAD.... au aauaaaaa aaa aaa aacaicia 99 Koszulki (t-shirty) M, LX XXL 
YA GAR ROOEE AA 159 Kierownica PSTWIN TURBO ....280 0 papa 189 METAL GEAR SOLID (camo) ..................... 39,90 
155 PRO EVOLUTION .......... 149 LINK CABLE. .............. 29,90 TREMORPAK + karta pamięci .......-....-.-1-2-.--- 79 _ POKEMON (biała) ............--....-22.. 1441..29,90 
JACKIE CHAN STUNT MASTER... . 119 MULTI PLAYER ADAPTER. ........ 119 RESIDENT EVIL (czarna)................22212.212 39,90 
LEGEND OF LEGAIA............ 169 Myszka do PSK. .............. 39 GAMEBOY COLOR TOMB RAIDER (czarna) .... ...........2221222113 39,90 
MEDINIEŻ Z sa ai: 159 PROAGION.REMINSS O RTZ a AG 99 SS Konsolko GAMEBOY COLOR 299 
MEDAL OF HONOR Underground. 199 __ RFU ADAPTER (podłączenie do TV przez antenę) ......... 49 a Ż AbóĘ k mb wik 
j NBA LNE 2001.............. 199 _ STANDARDJOYPAD ...........---uuu-uuuaa222 29,90 Ę Abra; adj Fazy 
4] PARASTTE VE 2 ............. 199 ago <naf 
Paz Starter Set do gry karcianej Pokemon 
RMNANZE ICC 199 sasdrtejri 


BRR: 199 Ą 
RA RA IW * 
R: s ASTERIX 8 OBELIX ........... 149 
pa ak (ROGZ ba AE ]40 
ES) STAR WARS JEDI POWER BATTLES 199 ERA RAN 3 sł 
Paystaion SUIKODEN 2................. 199 ROAR jk 
p A ed RDA te LOONEY TUNES Attack from Mars 149 
nak PTZ M; 1 METAL GEAR SOLD........... 149 waw śEE 
jj TOCA 3 - WORLD TOURING CARS. 199 — Konsola DREAMCAST...................-....1--2.. 990 © HSW IMPOSSIBLE jąg Kasety wideo (oryginalne, angielskie wersje językowe) 
TONY HAWKS PRO SKATER 2....199 Gry: "peak 56 159  PIANGELION, TEKKEN, SONIC, PANZER DRAGON, SLAYERS, 
VAGRANT STORY............... WANEGMMI SS SOJA 29  OIRoa "e: EGEND OF CRYSTANIA, SEKURA WARS, METAL ANGEL MARRIE, 
KG VANDAL HEARTS 2 ........... 199 08 DEADORAÓNEŻ O 122..u aa. 239 POKEMON BLUE KPR. aa 89 
Playstation WWF SMACKDOWN........... 209 FEZTEESWNEWWCW FERRARI F355 CHALLENGE ..... 249 (original version) asety wideo (polskie wersje językowe) 
X-MEN MUTANT ACADEMY ...... 149  |ppZWĄ M2... 249 Sj RE WA ERICA ARMITAGE III. WA 2. M 
>> 249 TENCHIMWYOWWIÓW ........%9 
SĄ MARVELvs CAPCOM 2......... 249 adi iedoóć) TENCHI MUYO IN LOVE ..................-..... 54,9 
E UJ UE MeRAE RALLY .......... 109 t DN0K2....... 219 | u OAERNESZ R 3 yty z muzyką 
NoE 99 ...249 AŻ KGOWEIA JNAL FANTASY VII, FINAL FANTASY VII, TENCHU, EVANGELION 
5 2 109 >. 6 Gian) yy  , SOULCALIBUR, GHOST IN THE SHELI, AKIRA, ZELDA, POKEMON 
aa U ZU : mteteztee 7 | TENCHI MUYO, DRAGON BALL Zi GT, i inne 
BoE 109 Figurki: 
a 99 VERONICA (angielska wersja)... 269 Ć ay asg TEKKEN, TOMB RAIDER, METAL GEAR SOLID, RESIDENT EVIL. te 
zo 3 39 SHEN MUE (angielska wersja) .. 239 m I wybrany hooster (o wartości 16zł) - 
aa. 109 SOUL CALIBUR.............. 229 880, da gry karcianej Pokemon p 
- IU TONY HAWK'S SKATEBOARDING. . 199 Czas dostawy ok. 3 dni. 
a... 99 s ===. VJRTUA ATHLETE 2K ..........219 I = Możliwość wysyłki 24h. 
0. no >... 0 gratis! | Akcesoria z gwarancją. 
| 119 | Sosa ea... 10099 : 5 Do zamówienia należy doliczyć koszty wysyłki (ok. 9 zł). 
1n0 + pz AE A a sta 


| NASZ JEDYNIE 


I OBIEKTYWNY 


U Tu podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 
/ jest to ważna informacja. Istnieje bowiem 

| wiele gier, które poza podobną nazwą nie 

] mają ze sobą nic wspólnego. 
2) To najważniejsza część tabelki. W czerwo- 
| nym kółku umieszczony jest ostateczny re- 

zultat wielu godzin rzetelnych testów. Nasz 

i , system ocen jest prosty i bezlitosny: 

| 0,0-2,9 Niedostateczna 
3,0- 4,9 _Mierna 
5,0-5,9  Dostateczna 
6,0-6,9 _ Dobra/Dobra plus 
7,0-7,9 Bardzo dobra 
8,0-8,9  Celująca 
9,0-9,9 Genialna 


|| mor PGE OE ZEKT T O 


< Pi : W 0500. 4, „ań 
pocie + c m 


J WPLAYU testujemy gry, które ukazały się 

|| na konsolei komputery masowo dostępne 

| wPolsce: PlayStation (PSX), peceta (PC), 

/ Nintendo 64 (N64), GameBoya Color (GBC) 

| i Dreamcasta (DO). 

| [R TZakładka z czerwoną kropką oznacza 

„__ wersję gry, której dotyczy tabelka. 
Zakładka z niebieską kropką ozna- 


gar SION mó 


o uruchomie- k. Cokolwiek dzie: się 
niu gra od ra- m opactwie, „o 
zu nas zacie- ) Ja pewno złe. LALA 


| F głową na mur obrony. I znów niepowodzenie. Jest już 


d Jo zasad Ę 2 kawia. Oglądamy pię- 48: Roca 
_— aa, żeistnieje wersja na ten sprzęt. oże oe LES MizjEnie Pondeje. kij ilim_ utrzymany IJ 

68 2 2 Emi | e BY z w tonacji ciemnonie- 

A to podstawowe wiadomości o grze: | Pc. ź _Ą bieskiej, który przedstawia boha- 

producent, wersja językowa, cena, typ gry, | ą 26 ja terkę — tytułową Koudelkę — i two- 

| ocowniej chodzi, na czym polega — wszyst- KE z as 4? rzy mroczny nastrój. Dziewczyna 

| ko w skondensowanej pigułce. ; i w. przemierza przełęcze i góry Walii SB: 
5 A : w drodze do nawiedzonego opac- $ 

2 (czby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, eta- ka * J 028200 którego wezw s 

| pów, typów broni, zagęszczenie przemocy - La Roy głos. Atmosferę pogi 7 : mz 

i tak dalej — dobrane zależnie od gry. AC 8 kreśla znakomita muzyka wprost osoby: wysłannik Watykanu ojciec James 


»4 zkościelnych chórów. O'Flaherty, który ma zbadać opactwo oraz 
5, ; ż ZE uż = ERC sę Gdy Koudelka dociera Edward Plunkett. Tego ostatniego zwabiła do 
„Al wypadku gier na peceta podajemy tu kon- | PEPE 3 | do opactwa, okazuje SIĄ Nemeton wizja bogactw oraz rozkoszy. Boha- 
figurację, przy której granie staje się przyjem- : się, że oprócz niej terowie łączą siły, stawiając czoło złu kryjące- 
| ne. Pisząco grze konsolowej, wymieniamy j przybyły tu dwie inne mu się w opuszczonym opactwie. 
wykorzystywane przez nią akcesoria. > z Koudelka jest połącze- 
Najbardziej | niem Sry P rzygodowej 
WOZARZIWANA | fabularnej. Opracował ją 
przeciwnikami są | zespół, który wcześniej 9 
ci, których nie i pracował w firmie Square- 


h + Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
przedstawione w kilku słowach. 


| Ę rozumiemy. Na oft i stworzył między in- | - 
Gw w kolorze starego złota (lub toffi) po- 5. 4 Śprzykład wielki, | „ak grę Parki Ee. To 
kazują, jak nasi eksperci oceniają po kolei: SR, R ę* j L= OORSLIOWSU widać grafika jest po- 
_ stopień trudności, jakość dźwięku, grafikę Koudelkabi Ę j 


j dobna. Ujęcia z różnych 
> kamer pokazują Koudel- 
> kę, O'Flaherty'ego i Plun- 


oraz grywalność — czyli subiektywnie w Gievinetty Poe OS szorty 


odbieraną przyjemność z gry. 


p OZERREENR 1, Wrz * 


Walka n na pewno udasz 
wszystkich zadinóoój 


WITALNOŚĆ: 


 dkoudelkaJasanl 


4 5 Fistol 


BNTELIGENCJA: 


| 


ketta przemierzających opac- 
two. Szukamy przedmiotów 
i rozwiązujemy zagadki, tak jak . 
w grach przygodowych. Wędru- 
jemy po ciemnych korytarzach, 
/a wspaniała, mroczna grafika i znakomite 
filmy zachęcają nas do wysiłku. 
Wrogowie atakują znienacka — przeciwnicy 
pojawiają się losowo. Potworów nie widzimy 
na ekranie, gdy przemierzamy opactwo, jed- 
nak gdy je spotykamy, pojawia się osobny 
ekran z widokiem pola bitwy. I w tym mo- 
mencie cały czar pryska. 
Wizerunki potworów budzą raczej litość niż 
g strach. Walka odbywa się w systemie turo- 


. cenia naszym podwładnym, po nich ruszają 
się przeciwnicy i tak na przemian, aż do zwy- 


Atak krzeseł-morderców ódparj 
został przy użyciu siekiery 


walki, mija dłuższa chwila. Bez względu na 
to, w jakim miejscu opactwa dopadł nas prze- 
ciwnik, starcie toczy się w tym samym po- 
mieszczeniu. Wygląda ono jak oklejona czar- 
nymi tapetami sala gimnastyczna. Rozwiąza- 
nie to nie jest ani naturalne, ani efektowne. 
Arsenał ataków, jakimi dysponują nasi boha- 
terowie nie jest bogaty, choć w czasie wę- 
drówki znajdujemy ciekawe bronie i używa- 
my magii. Kolejnym mankamentem jest fakt, 
że w czasie walki, po wydaniu poleceń jednej 
postaci, znikają wszyscy pozostali bohatero- 
wie. Widzimy tylko działania wskazanego 
członka drużyny. To bez sensu! 

Po stronie plusów zapisujemy 

Koudelce głosy bohaterów — 

wszystkie dialogi są mówio 

| nei brzmią znakomicie. Jed- | 

nak w czasie walki muzy- 7. 

ka jest monotonna. Moż- +, 

na przy niej usnąć! 

Jeżeli przymknąć oko na 

walkę, Koudelka wypada ' 

wspaniale. Ale przez przy- |. 

mknięte oczy nie da się po- * 

dziwiać urody głównej bo- 

haterki... Piękna grafika 

i fascynująca fabuła z tru- 

dem ratują tę grę. 
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nięcie kilku tłustych potworów / 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 


i mroczny scenariusz 


Niedopracowany system walki 


6 
ularność sportów | 
ekstremalnych rośnie 

z roku na rok. Szalone 
dyscypliny przyciągają 


ń. Nie 

ludzi szukających mocnych węsmóa 

a tu miejsca dla mięczaki w: =. 
wi kolanami, którzy a się 
i e czy snowboard. a. 
(254 20 oglądamy alf, zy 
| malne w telewizji. Imprezy 
| gakże organizowane SĄ na 
sadach. Na przykład 


nowych 

rów na torze Z przeszko! YE: 

Kto z nas nie marzy, by s zmofio 

mowej linie upy „Jora nos 
i czy złapać wiatr we c 

I ośnirwego szaleństwa? Niestety 


nie każdy może sobie na to po- 


wszystkim też wystarcza odwagi, 

aby zaryzykować. Na szczęście mamy 
przecież gry konsolowe i komputerowe! 

Za dawnych czasów producenci kilkakrotnie 
próbowali sił w tworzeniu gier o sportach 
ekstremalnych. Ukazały się takie gry, jak Ca- 
lifornia Games czy słynne 720 (720 stopni). 
Później ukazało się kilka symulatorów 
snowboardu na PlayStation. Jednak gry te 
pawia się sporadycznie i cieszyły się po- 

odzeniem tylko wśród zapaleńców. 

Prawdziwą modę na gry poświęcone eks- 
tremalnym dyscyplinom sportowym zapo- 
czątkował w 1999 roku Tony Hawk's Skate- 
boarding na PSX-a. Ten symulator deskorol- 
ki okazał się prawdziwym strzałem w dzie- 
siątkę. Zachwyceni gracze kupili na całym 
świecie ponad milion egzemplarzy! 

Sukces był więc murowany, a ciąg dalszy 
łatwy do przewidzenia — dziesiątki firm roz- 
poczęło prace nad grami poświęconymi 
sportom ekstremalnym. Efekty ich wysiłków 


43 h iż | ś 
zwolić. Przeszkodę stanowi brak | 7 — ZB | 
czasu i wysokie ceny sprzętu. Nie | WS 

| 34 


już znamy ź 
bądź poznamy je i 
wkrótce, bowiem w naj- A : 
bliższym czasie czeka nas zalew m a 
najróżniejszych tytułów. Jedno jest pew | 
ne: sporty ekstremalne na dobre stały się 
matem gier! AE 
kpa PLAYA zebrała już istniejące 
i nadchodzące gry tego gatunku 
na wszystkie platformy i przed- 
stawia je Wam w formie mega” 
przeglądu. Najbliższe siedem 
stron jest po brzegi wypełnio- 
ne recenzjami i zapowiedzia- 
mi wszystkiego, co ekstre- 
malne. Miłej lektury! 


yczynowych trików. 


0 skojpplikowane skokisą >g4 Muzyka | nic więcej 

o monowowśći Nowa gra sportowa firmy THQ charaktery- 

zmran Ig tern ni zuje się doskonałą muzyką. Nic dziwnego — 

tujemy wania, logo MTV informuje, że gra powstała we 

> współpracy z najpopularniejszą na świecie 
telewizyjną stacją muzyczną. 

Niestety, na tym kończą się jej zalety. Braku- 

je znanych zawodników i skateparków, któ- 

re występują w innych grach. Wykonywanie 

trików jest trudne, a mimo to jazda nie daje 

satysfakcji. Rozczarowuje także grafika 


Dave W cos |/fo) n ale j f0 tmie! i animacje przypominające gry sprzed kilku 


lat. Takie wady są usprawiedliwione na Ga- 
meBoyu, ale na Faswa= nigdy! 
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Polska wersja: BRAK 
Gatunek: 


» Dobra grafika, 
4 dźwięki triki 
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Polska Wersja: BRAK 
Gatunek: 
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W Pure Ride znajdujemy także prosty) 
i wygodny edytor poziomów, 


| Producent: 


Polska wersja: BRAK 


generacja 
już się zbliża! 
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_ Motocross 


Producet: 
Polska wersja:BRAK 
wą konsolę Nintendo. Excitebike 64 zosta! 
gruntownie poprawiony. Nintendo zaanga- 
żowało do pracy nad tym tytułem najlepszy 
zespół specjalizujący się w grach sporto- 
wych — firmę LeftField. Excitebike 64. 
zapowiada się na świetny A Mad 


- projekt toru po, na kar- 
cie pamięci. Excitebike wyko- 
rzystuje 


UP 
ię dy namieźri 
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Nic nie ratuje 
tej gry, nawet 
bielutki śnieg... 
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upić sobie paczkę: 
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' Reportaż i 
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wrażenie za- 
dowolonego. 

Czyżby już | 

wiedział, jak i 

będzie wyglą- | |) A 
dać ky gra E. j MUSIC TELEVISION 
. Dreamcasta? Ę 
«c © | 


Szansa 
na sukces! 


Po stworzeniu wersji na PlayStation, peceta 
, i GameBoya, firma THQ postanowiła prze- 


nieść MTV Skateboarding na Dreamcasta. ni; P ; R 
Z pokazanych przez wydawcę obrazków | t es [e | 


z gry widać, że ta wersja wygląda o niebo le- 
piej niż to, co oglądaliśmy wcześniej na in- 
nych platformach. Zapowiedziano też tryb 
gry dla czterech osób na.dzielonym ekranie. 
Uważamy, że to świetny pomysł! s 
Cechą charakterystyczną MTV Skatebóar- =) 


ding są też ogromne tereny, po których jeź- JL saw 000 ODABO. Kołu i 
dzimy. W.nowej wersji spotkamy innych ża- = palakżLne) ZELZE 
wodników ćwiczących triki, Ominięcie. ich (mmm m 000 00 


będzie wymagało dużej zręczności. k 
Chociaż wersje'nia peceta i PlayStation nas Grze 
nie zachwyciły, trzymamy kciuki za sukces MLN 

wydania na Dreamcasta. 
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Producent: 
_ Polska Wersja: BRAK 
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najbardziej 1 3 

dopracowana 


Wreszcie gra © | 
na pecety! GEE 
s O "24 — przejazd po tej 

Pecety były do tej pory pomijane przez produ- F. s trasie to wyczyn 
centów gier poświęconych sportom ekstremal- | godny mistrza 
nym. Wyjątkiem jest MTV Skateboarding w | 
którym występujemy jako jeden z dwudziestu ©" 
popularnych deskorolkowców. Gra oferuje 
standardowe tryby zabawy, a także tradycyjne 
miejsca, w których jeździmy na desce: ulicę, 
skatepark i rampę. Niestety wydanie pecetowe 
niczym się nie wyróżnia. 


Nawet MTV nie | 
, pomogło tej grze! | 
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wrażenie, że ni 
tylko unosimy: 


ider Hiryu właśnie Ly 

wybrał rozsądne 4. TRARSFBRTH j 
ZE roz tożwiązanie: ucieczkę || Końcowi przeciwnicy to wielkie, 
po murze © 


R "Nadlatuję! 
przerażające kupy metalu z Ą 1 Uwagaaaaaa! 


Czerwony WE awidzie 
DE | 
szcz furkocze Ro 


OJEJ schodów 
? AZN przy każdym SES 4 
e 4 | blaz IATA FOTKUWENY 6: | 
"m j ( skoku. Plazmowy asa | 
AM a LĄ A / Strider ukazał się jak t 
N aR2 MUSZCZA = ? A trider ukazał się jako gra na automaty 
: mie su MYSZ czy w 1989 roku. Bardzo szybko bywalcy salo- 
va oŚl 50 AJEJGO. j nów URESRIĄ kbpdaj dostawać fioła na 
Pzmnale Lisa jego punkcie. A gdy po pewnym czasie gra 
"a 36 cd Ji rlir y U została przeniesiona na konsolę Sega Gene- 
$R: s z HONIEÓGIH sis, graczy konsolowych również ogarnął 
$ LA > WTOGCH: entuzjazm. Strider stał się hitem! 
4 | 


Gracze docenili dynamikę akcji oraz — w nie 

mniejszym stopniu — ciekawy i wygodny 

sposób sterowania postacią skaczącego 

Newój surrealistyczny | i walczącego bohatera. Jeśli chcemy, i my 

4 portfet adj możemy wyprawić się w przeszłość. Naszym 

| Felvidór Dalego wehikułem czasu jest w tym wypadku Play- 
Station ze stareńkim Striderem w czytniku. 
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Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: platformówka 


0 co tu chodzi: pokonujemy bez wysiłku > 


> coraz większych i coraz groźniejszych 
śe przeciwników 


> Przebieg gry: mieczem machanie, salt wy- $ 
J soda ciągłe bieganie i zwyciężanie 


A  PSZENEZDYCNNE EP 


Nawet w grach 2D nie daje się uniknąć akcji 
z lataniem na sznuraćh 


j Liczba graczy: 
| Liczba poziomów: 
Różne zakończenia są 
_ Bronie: różne, różniste 
Przemoc: nierealna 
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dwuwymiarowością... pork e sze pros 
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rawdziwa miłość do 

samochodu nie zna 

granic. Wielka na- 
miętność, jaką Yu Suzuki darzy 
swoje prywatne Ferrari, kaza- 
ła mu stworzyć grę, w której 
jeździmy tylko jednym samo- 
chodem — oczywiście Ferrari 
F355. Ta supermaszyna jest | 
jak rasowy koń: wrażliwa, ka- | - 
pryśna i trudna do opanowa- 
nia. Okiełznanie jej kosztuje | _ 
wiele wysiłku, łez i potu. Ale 
warto, po stokroć warto. 
Od początku czujemy, że mamy do czynienia 
z prawdziwym symulatorem. Gra przeznaczo- 
na jest dla fanatycznych miłośników wyści- 
gów, którzy nie boją się trudnych wyzwań. 
W dodatku w czasie jazdy dostępny jest tylko 
jeden widok. Nie ma możliwości umieszcze- 
nia kamery za pojazdem — akcję obserwuje- 
my zza kierownicy samochodu, widzimy tak- 
że prędkościomierz i licznik obrotów. 
Aby wygrywać z konsolowymi kierowcami, 
uczymy się na pamięć każdego zakrętu, wsłu- 
chujemy się w dźwięk silnika i reagujemy 
z dokładnością do ułamków sekundy! 
Sterowanie jest tak 
czułe, że początkowo 
mamy kłopoty z opa- 
nowaniem rozpędzo- 
nego samochodu — 
warto podłączyć do 
konsoli kierownicę 
z pedałami i dźwignią 
zmiany biegów. 


TARGET 2nd SET 


tia 


Pay tiwi 


TOTAL-00* 12'1078 
1-00' 12076 
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Zajęcie dobrego miejsca jest trudne, 


„a 


UG ** 


fa szczęście autorzy pomy- 
śleli o osobach, które nigdy 
nie prowadziły samochodu 
rajdowego. Dlatego w grze 
dostępne są ułatwienia, takie 
jak system wspomagania jaz- 
dy. W jego skład wchodzi na 
przykład kontrola trakcji, która 

chroni nasze Ferrari przed poślizgami podczas 
startu, a także ABS — system zapobiegający 
blokowaniu się kół przy hamowaniu. 

Gdy czujemy, że mamy już doświadczenie 
i umiejętności, aby prowadzić | OCUACA 


gnujemy z Bom i wyłączamy ułatwienia. 


Mamy wtedy pełną kon- 
trolę nad maszyną. 
/ Przed wyścigiem powinni- 
śmy wykorzystać opcję tre- 
ningu. W czasie nauki jaz- 
dy nie śpieszymy się. Je- 
steśmy sami na trasie, 
|. więcw spokoju poznajemy 
tor. Czerwona linia wska- 
' zuje nam najlepszą drogę 
przejazdu. Cały czas stara- 
z my się jej trzymać. 

Grafika jest przepiękna. Aż trud- 
no uwierzyć, że to gra na Dream- 
casta, a nie na PlayStation 2. Cu- 
 downa, wysoka rozdzielczość, 
superpłynna animacja, rewela- 
cyjne modele pojazdów i wspa- 
niałe zachody słońca przykuwają 
nasz wzrok do ekranu. 

Tory zostały zaprojektowane na 
_ podstawie autentycznych pla- 
nów i zdjęć. Niczego innego się 
nie spodziewaliśmy — ta gra to 


ale daje wielką satysfakcję. 


zpoakiwtaeNY 
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TOTAL 044187571 
1011718571 


szczyt marzeń miłośni- 
ka wyścigów. 

Efekty dźwiękowe są znacznie lepsze niż 
muzyka. Nie szkodzi — wycie silników ośmiu 
rozpędzonych Ferrari to najpiękniejsza sym- 
fonia dla każdego prawdziwego kierowcy. 

W F355 czeka nas wiele godzin gry, które spę- 
dzimy, ujeżdżając maszynę marzeń i walcząc 
o pierwszą pozycję. Wyścigi toczą się na 11 
wspaniałych, ale trudnych torach. Poznanie 
wszystkich i zdobycie pierwszego miejsca to 
zadanie godne prawdziwego zawodowaa. Inni 
pretendenci do tytułu mistrza jeżdżą agresyw- 
nie i pewnie, ale nasze Ferrari dzielnie stawia 
im czoło. Czy znajdziemy w sobie odwagę, by 
rzucić wyzwanie najlepszym? Na pewno! Gaz 
do dechy i naprzód po zwycięstwo! 


Prowadzimy tylko 
jeden samochód. 


rzyspieszenie 


TEVA 1/3 

TOTAL 00' 157049 

1.00' 15"049 

Podpowiedzi 

pojawiają| ii pe 

rzadko. To wys 
"asów, LG szkółk a, 
_kierowców!_. 


Ogromne. 


Ferrari to gra wymagająca od nas precyzji i opa- 
nowania. Aby poprawiać nasz styl jazdy, korzy- 


stamy z techniki telemetrii: podczas jazdy 
wszystkie parametry są na bieżąco przekazywa- 
ne do komputera i zapisywane 


ywa NĄ 


Maszyna za 150 tysięcy 


F355 Challenge to gra, która 

najpierw powstała jako auto- 

mat najnowszej generacji. 

Maszyna została wyposażo- 

na w trzy olbrzymie ekrany 

umieszczone z przodu i z bo- 

ków. To się nazywa symula- 

tor! Przez cały czas wyścigu 

kontrolujemy nie tylko akcję 

rozgrywającą się przed na- 

szymi oczami, ale także to, co 

dzieje się po bokach. Dzięki 

ekranom znajdującym się z lewej i prawej strony reaguje- 
my na próby wyprzedzania nas przez innych kierowców. 
Jednak automat jest nieprawdopodobnie drogi — kosztuje 
ponad 150 tysięcy złotych. Nieprędko zobaczymy go w pol- 
skich salonach gier. Na szczęście Sega uraczyła nas dream- 
<castową wersją swojego hitu. Mamy tylko jeden ekran, ale 
i tak gra się wspaniale! 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: symulator 


0 co tu chodzi: po perfekcyjnym opanowa- : ; 
niu naszej supermaszyny zajmujemy 
pierwsze miejsce we wszystkich wyścigach 


Przebieg gry: ćwiczymy pilnie i naśladuje- 
my mistrzów, a potem gaz do dechy! 


- Liczba graczy Wykorzystuje 
, Liczba tras: Kierownica, karta 
_ Liczba samochodów: z wyświetlaczem 


Liczba kamer: (VMU), moduł 
- Przemoc: wcale a wcale P 


Po zakończeniu treningu dokładnie analizujemy W powiększeniu obserwujemy, jak pokonaliśmy Na koniec oglądamy raz jeszcze nasz przejazd, 

nasz przejazd. Przybliżamy obraz, naciskając zakręt. Linia prosta (1) oznacza, że przyspieszali- tym razem korzystając z zewnętrznej kamery. Wspaniale oddane uczucie 
przycisk R (do oddalania służy przycisk L) i zwra- śmy. Linia zygzakowata (2) to znak, że na tym Zwracamy uwagę na kąt poślizgu i jego zmiany « prowadzenia Ferrari 

camy uwagę na wszystkie szczegóły. Dzięki temu odcinku hamowaliśmy. Na wykresie (3) widzimy przy przyspieszaniu i hamowaniu. Już niedługo Bardzo, bardzo trudna gra 
zdobywamy bezcenne doświadczenie obroty silnika oraz prędkość koledzy będą do nas mówili MISTRZU! żę i 


Większy miecz nie zawsze jest lepszy. Zanim Ashley zdążył się 
porządnie zamachnąć, wróg zamienił jego głowę w żarówkę 


Od przybysza biła 


7 , * Wbrew charakterystycznym efektom świetlnym ten cios ada, 
wcale nie nazywa się Milky Way Magic Janeść::. 
A my tu, panie, obcych 


nie lubimy! 


Chociaż postacie nie są narysowane w stylu manga, ich wygląd zdradza, że 
autorami gry są Japończycy. Czy to źle? Skądże! Spod rąk mieszkańców Kraju dł 


Kwitnącej Wiśni wychodzą prawdziwe perełki. Ta gra też do nich należy ST. /Nv4gi, | 1 miecze 


Ashley ostrożnie podszedł do skrzyni i powoli ją 


otworzył. Niestety, w środku nie było królika 


i MITYCZNE POtWOFrY, 

szybka AKCJA 

i wielka PRZYGODA, 

przyjażń i ZDRADA... 


W tej GRZE kryje 
się o wiele więcej! 


Vagrant Story życie naszego bo- 

hatera zależy nie tylko od szyb- 

kiego machania mieczem, ale też 
od błyskawicznego podejmowania decyzji 
i naszej umiejętności rozwiązywania zaga- 
dek. Gramy rolę Ashleya Riota. Nasz heros 
jest kimś w rodzaju średniowiecznego ko- 
mandosa, członkiem elitarnego bractwa Va- 
lendia Knights of Peace. Wkraczamy do akcji, 
kiedy małoletni syn naszego księcia zostaje 
porwany przez religijnych fanatyków. 
Naszym zadaniem jest nie tylko odzyskanie 
dziecka, ale również rozwikłanie skompliko- 
wanej intrygi, w którą zostajemy wplątani. 
Historia pełna jest zwrotów, nieraz ze zdu- 
mieniem dowiadujemy się, kto jest naszym 
prawdziwym przyjacielem, a kto wrogiem. 
System walki jest dziełem geniusza. Każdy 
nasz cios i strzał jest dokładnie wymierzony — 
wybieramy, w jaką część ciała wroga trafia! 
Zależy od tego przebieg starcia, na przykład 
potwór ciężko ranny w nogę nie może ucie- 
kać, ale wciąż potrafi atakować. Wtedy trafia- 
my go w rękę, w ktorej dzierży miecz, co 


— Nie wierzę w smoki! Nie wierzę w smoki! Nie 
wierzę w ssss... W tym świecie życie niedowiarka 
jest ciężkie, pełne rozczarowań i bardzo krótkie 


pozbawia go możliwości ataku. Ciosy łączymy 
w kombinacje zadające o wiele wię- 
cej obrażeń. Jednak im częściej 
ich używamy, tym trudniej 
zadawać celne uderzenia. 
Do wyboru mamy mnós- | 
two rozmaitych rodzajów broni, tarcz i ręka- 
wic. Nasz oręż ulepszamy, przerabiając go 
w warsztacie. Na przykład z dwóch mieczy 
średniej klasy tworzymy jeden doskonały. 
Od liczby możliwych kombinacji po prostu 
w głowie się kręci! 
Walczymy z potworami należącymi do sze- 
ściu klas i siedmiu różnych żywiołów. Naszą 
broń dobieramy odpowiednio do każdego 
; rodzaju przeciwnika. To 
nie lada wyzwanie! 
Ukończenie Vagrant Story 
zajmuje kilkadziesiąt go- 
dzin, ale warto zagrać w tę 
OLUCECHACNANZWA 
szy raz ją kończymy, znamy 
| większość terenów na ma- 
| pie, ale niektóre pozostają 
ukryte przed naszym 
okiem. Poznajemy je do- 
piero za drugim podej- 
Ściem. Na szczęście jeste- 
śmy wtedy wyposażeni 4 
w zdobyte poprzednio 
uzbrojenie. 


W grze spotykamy postaci z mitologii greckiej. Co prawda nie Dzięki temu rozwiązaniu 
zwiedzamy labiryntu, ale minotaur chętnie pokazuje nam, jak powinno gra jest dużo dłuższa. 
się władać toporem. Szkoda, że jest to jego (albo nasza) ostatnia lekcja! 


1 Abilities to augment your attacks. 
$$ ities to the O, A, and CI buttons. 


W drugim menu wybi: ny 


"ueesi 
AISKUTTEZH i 
IMFORMATON > 
inflicts an additional 40% of damage on foe i 

pd repairs a small amount of weapon DP. TAŃCET:: EISŚTE. ad BĘIARĄ 
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PERFECT! 
CHAIN 


Odkrycie wszystkich tajemnic, zdo- 
bycie nowych broni i stworzenie | w przerwie między jedną walką a drugą Ashley relaksuje się, 
znich jeszcze wspanialszego oręża | grając w Tetrisa walającymi się tu i tam pudłami 
zajmuje wiele tygodni! 
Poza doskonałą, wciągającą fabułą i nowa- 
torskim sposobem toczenia walk Vagrant 
Story zachwyca nas przepiękną grafiką 
i wspaniałymi filmowymi wstawkami. W tej « 
grze mamy wrażenie, jakbyśmy brali udział 
w akcji superprodukcji rodem z Hollywood! 
Chociaż to już zmierzch PlayStation, Vagrant 
Story udowadnia, jak piękną i efektowną 
grę można zrobić na to szare pudełeczko. 
Animacje są płynne i wyglądają realistycz- 
nie. Każda postać porusza się w odmienny 
> sposób. Ashley wygląda inaczej, gdy strzela 
z kuszy, inaczej zaś, gdy wykonuje pchnięcie 
mieczem. W grze spotykamy potwory z roz- 
maitych baśni i legend, w tym mitologii 
> greckiej. Na drodze stają nam między inny- 
mi minotaury wymachujące straszliwymi 
, obosiecznymi toporami, ziejące ogniem 
smoki, czerwonookie wilki i inne monstra. 
„Vagrant Story to hymn na cześć PlayStation. 
Dawno nie widzieliśmy tak ciekawej i pięknej 
gry. Polecamy ją każdemu, kto nie boi się 
wkroczyć w świat fantazji. 


2 


Wznoszący się na tle zasnutego szarymi chmurami nieba zamek wyglądał groźnie. Ashley 
zaczął się zastanawiać, czy zwycięstwo w przetargu na kompleksowy remont i przebudowę 
posesji przy ulicy Strasznej 13 naprawdę było najszczęśliwszym wydarzeniem w jego życiu 


Krótkowzroczny komandos upewnił się, 
że trafi w cel. I że ten cel to terrorysta 


Cougar do ostatniej chwili 
wstrzymywał oddech. Gdy terrorysta | 
miną! jego kryjówkę, spokojnie uniósi | 
pistolet, wycelowal i nacisnąqi spust | 
OPERA JI2DNI SREB, | 


MFA AV 
M, (4741 


iedy Jean-Luc Cougar, komandos 

jednostki do zadań specjalnych 

o nazwie $. C. A. T. zostaje zmobili- 
zowany wraz z resztą ekipy, nie oznacza to, 
że sprawy mają się kiepsko. To znaczy, że na- 
szemu światu grozi zagłada! 
Grupa terrorystów opanowała ośrodek stero- 
wania orbitalnym działem laserowym o po- 
tężnej sile ognia. Roz- rz=== 
poczynają niszczenie | 
strategicznych celów | 
EWOWACLIKCJ | zleci na buzię 
ziemi. Terroryści nie 
wysuwają żadnych żą- | EE 
dań i wydaje się, że 
ich jedynym celem 
jest destrukcja. Na 4 


szczęście każdy strzał | 'F* ! £ 


7 "RI ET jest taki sam — zabijać 


musi być poprzedzony 
czterogodzinnym ła- Ma 
dowaniem _ działa. ! 
Czasu jednak nie ma wiele. Jean-Luc i jego 
ekipa muszą powstrzymać szaleńców! 

Akcja w Operation WinBack przypomina zna- 
komitego Metal Gear Solida. Nie biegamy po 
terenie bazy i nie strzelamy do wszystkiego, 


co się rusza. Wprost przeciwnie. Skradamy się 
padłeś Mak 


Tylko szybkie nadmuchanie ciężarówki uratowało życie Cougara 


Kamera Świat 


Jakiś spryciarz wlazł na 
górę. Zaraz efektownie 


z R W go © Sig "0 


Jean-Luc położył | 
- nachwilę swój ź 
karabin na pasie 
transmisyjnym. 
A teraz musi 


Przebieg dalszych wydarzeń * E 
pozostawiamy Waszej 
wyobraźni... 


strzelać 


| | Jean-Luc zawsze chciał zost 
YB paparazzo — wścibskim 


LJ 


SA 


ostrożnie i dopiero, gdy mamy pewność, że 
trafimy, pociągamy za spust! 
Przebieg gry wygląda podobnie, ale przecież 
nie tak samo. Kamera pokazuje akcję zza ple- 
ców Jeana-Luca. Dzięki temu łatwo orientuje- 
my się w sytuacji, a także lepiej wczuwamy 
się w klimat naszej misji. Przemykamy od 
skrzyni do skrzyni, przykucamy za przeszko- 
==amy dami, przywieramy do 
| ścian. Poruszamy się 
niczym nindża — wo- 
jownik nocy. Co praw- 
da akcja toczy się za 
dnia, a nasz bohater 
zamiast miecza i za- 
| bójczych _ gwiazdek 
używa pistoletu oraz 
strzelby, ale jego cel 


niepostrzeżenie. 
Animacja ruchów ste- 
rowanej przez nas postaci jest realistyczna 
i płynna. Wykonujemy przewroty w przód i na 
boki, kucamy, skaczemy i niespodziewanie 
wypadamy z ukrycia. Wszystkie te akcje są 
efektowne jak w filmie sensacyjnym. Szcze- 
gólnie atak z zaskoczenia wygląda widowi- 
SE skowo i jest skuteczny. 
Nasz bohater wyska- 
kuje zza skrzyni, odda- 
je celny strzał i znowu 
się chowa! 


| zyski 
| Jepszy 
| przegląd 


fotoreporterem 


Akcja gry przenosi się z otwartych przestrzeni 
do ponurych, betonowych budowli. Grafice 
nic nie można zarzucić. No, może poza tym, że 
jest mało szczegółowa. Ale przecież baza woj- 
skowa to nie uroczy domek — dekorator 
wnętrz nie znajdzie tam pracy. 
Gra polega przede wszystkim na walce z prze- 
ciwnikami. Dziwi więc stosunkowo mały wy- 
bór uzbrojenia — rozgrywka jest przez to 
uboższa. Ważną rolę odgrywa przeładowy- 
wanie broni w czasie walki. Cały czas kontro- 
lujemy liczbę nabojów w magazynku i przeła- 
dowujemy, kiedy tylko się da. Inaczej zabrak- 
nie nam amunicji akurat wtedy, gdy staniemy 
twarzą w twarz z wrogiem. 
Sterowanie bohaterem jest intuicyjne. W grze 
mamy funkcję automatycznego celowania: 
wystarczy przytrzymać przycisk, aby Jean- 
-Luc zaczął mierzyć do jednego z wrogów. 
Potem pozostaje tylko nacisnąć spust. 
__ Położenie kamery możemy 
z zmieniać w pewnym zakresie, 
dzięki czemu dokładnie widzi- 
my miejsce akcji. 
WinBack to po prostu porząd- 
na gra. Nie taka, dla którejza- E 
pominamy o całym świecie, 
ale jej twórcy zrobili kawał rze- o" 
telnej roboty. Najważniejsze, 
że doczekaliśmy się wreszcie 
sabotażowo-filmowej gry ak- 
cji na Nintendo 64. 


Ten miecz świetlny ma 


Jean-Luc wycelował w samo serce drewnianego pajacyka; 
Niewiedział, że stary cieśla, LU ukrył się za taśmociągiem, 
ma jeszcze inne argumenty 


e ją adną, | 
| prow fr. R 


j ugtwo 


rogu mapy znajdujemy apteczki, 
używamy, aby podrepero- 
jew 


errorystów S.C.A.T. 
dówodzi wyższości broni 
lusij nad pistaletem 
h „HR wiflimo Połującegi roju utrzymanego w tonacji 


pl jesiennej, terrorysta łał podkraść się do 


me OE bliżej niż na 
= C 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


0 co tu chodzi: 


graczy: 
Tryby dla wielu graczy: 
Wstawki filmowe: 
Bronie: 


Sy ne RPO PEMP 


FT PAEOZEPYGK 
— wej trwa długo. Ale na krótki d 
jak pocisk z pistoletu. Ale kule stans ta broń sieje zniszczenie. 
z peemu chodzą stadami! Pojem: den strzał i żegnamy kolejnego 
Jazynka: 30 pocisków wroga! Pojemność: 12 nabojów. 


ziwne, że tak długo czekaliśmy na grę 

opowiadającą o przygodach sympa- 

tycznych podopiecznych Jima Hensona 
— muppetów. Muppet Monster Adventure to 
trójwymiarowa platformówka, więc jeśli chodzi 
o grafikę, nie jest to gra przełomowa. Postacie 
bohaterów i przeciwników są prosto narysowa- 
ne, ale estetyczne. Przemierzamy niezbyt skom- 
plikowane, a jednak przyjemne dla oka pozio- 
my. Cieszą nas ciekawe animacje muppetów. 


Robin szybko . 
radzi sobie | 


W grze sterujemy Robinem, który (czy 
jeszcze to pamiętamy?) jest bratankiem 
najsławniejszej żaby 
na świecie, Kermita. | 
Ma on uratować | 
szóstkę bohaterów | 
znanych z serialu, 
którzy poddani zo- | 
stali koszmarmacji, 
czyli transformacji 
z poczciwych muppe- | | 
tów w niebezpieczne 
maszkary. 
Transformacje te nie | 
udały się do końca | 
i w rezultacie bohate- 
rowie stali się mutantami. Zachowują cechy za- 
równo krwiożerczych bestii, jak i swoich wła- 
snych, muppetowych osobowości. Misiek Fuzzy, 
kochająca się w Kermicie świnka Piggy, Kermit 
i nasz faworyt, krzywonosy dziwoląg Gonzo mu- 
szą zostać uratowani! 

Podczas gry Robin podskakuje w rytm 
muzyki, szybuje na błoniastych skrzy- 
dłach ponad przeszkodami, atakuje, 
używając całej swej żabiej siły. Gra jest 
prosta: pokonujemy kolejne przeszko- 
dy, zarówno ożywione, jak i nierucho- 
me, zbieramy pożyteczne przedmioty 
i walczymy z bossami broniącymi do- 
stępu do kolejnych poziomów. 

W miarę postępów Robin uzyskuje ko- 
lejne moce uwięzionych muppetów. 
Pozwalają one bohaterowi zmieniać 
wygląd, na przykład przybierać postać 


GONZO 
VAWEt RODIN pada 


żaba w 


wanie ż: 


na! przesz! 
_ dy wykorz 


żaby skrzyżowanej z nietope- 
rzem. Takie przemiany uła- 
| twiają pokonywanie niektó- 
| rych przeszkód. 

Muppet Monsters to 
kawał solidnej platfor- 
mówki, która powinna 
* przypaść do gustu 
przede _ wszystkim 
młodszym graczom. 
A już szczególnie tym, którzy lubią [7 
muppeciątka. Spodoba się zapewne 
także tym starszym, ale wiecznie mło- 
dym graczom, którzy z sentymentem 
wspominają stary, dobry Muppet Show 
i podróż muppetów do Hollywood. i 


lego DOJIACETE 
la twarz: 
= si 


5 Doktor Frankenstein nie ustawał 
© wwysiłkach, aż wyhodował... Batfroga! 


p” 


Ta'histońia wydarzyła yła Siię naprawdę... 
PS. E o ia 


1/2001 


STYCZEŃ 


Kasia i Marek. 
nie są zwyczajną parą 


cja 


| ET NHL 2001 | 
| EST Star Trek Voyager: 
| Elite Force | 
|T2 Age of Empires II: 
| The Conquerors 
[EC Earthworm Jim 3D | 
|) StarLancer 

Uratowali USA przed 

zagładą sowiecką 


Tajniki 
sztuki 
wojennej 4 
ETTHM Warlords: 
Battlecry 
[ZTM Wehikuł czasu 
EZM Gorky 17 


Mż „IZ 3; = 
Odbyli pasjonującą | —/ 
w przyszłość 


iiporad 


ESEE 


TAJNE KODY. 


DI A AMBITNYCH 
Wygrali hokejowy mecz 
na szczycie 


lai. Komputer ŚWIAT GRY 
Nigdy by tego nie dokonali, fal) >= — ! 


| gdyby nie Komputer ŚWIAT FIFI( - - / | 74 ! 


Tło zostało zrealizowane za pomocą 
* techniki green-boksu... Nie, to tylko 

|gła śetona przeźj eony 
owe JKBAK 
Spider-Mana ; 
Batmanowi 
oklapły uszy 


(Autorzy wersji na 
| przenośną konsolkę 
uprościli grę i zrobili - 
niej dwuwymiarow: 
Grafika jest szczegółowa. Czerwono-nie eski 
BR m strój bohatera i jego pajęcze umiejętno 
A R o fkie jak chodzenie po ścianach i i sufitach są 
Spider-Man nie Lube ż i | 


czerwonego, trójkątni go pł ; j postaci jest p „Spi da 
_ Boya ma jednak wiele dodatków i nowych 
- | przeciwników. To jedna z lepszych gier na da o 
u. dja ka jest [e — 
choć na chwil. „ił 


wiście nie prze- 
/ szkadza nam jego | sUL< 
lobcsłeubranko. 27: x ticu'+ Fekcer 


EIRTHDAV 


tytuł po- M, 
winien zna- ię 
| 744 się 

w posiada- 


niu każdego szanu- 
jącego się miłośni- 

ka trójwymiarowych 
gier akcji. Spider-Man, czyli Człowiek-pająk to 
już legenda. Postaci tego amerykańskiego su- 
perbohatera poświęcono mnóstwo popularnych 
komiksów i kilka seriali telewizyjnych. A teraz 
także grę na PlayStation! pajęczynie jak Tarzan na 
Stojący na straży ładu i porządku Spider-Man  lianie przemyka się niepo- 
posługuje się swymi pajęczymi mocami do wal-  strzeżenie z dachu na 
ki ze złem. Peter Parker (bo tak właśnie nazywa dach i sieje przerażenie 
się Spider-Man) zna wiele sztuczek, które poma- wśród wrogów! 

gają mu rozprawiać się z przeciwnikami. Radar  Człowiek-nosorożec Rhi- 
wskazuje najbliższe niebezpieczeństwo, a lepka no, Venom czy Scorpio to 
pajęczyna wystrzeliwana z dłoni jest uniwersal- tylko niektórzy przeciwni- 
na jak szwajcarski scyzoryk! Człowiek-pająk cy bohatera. Towarzyszą 
używa jej jako liny, kryje się w kokonie utkanym im hordy szeregowych 
z nici, łazi po ścianach i suficie. Bujając się na  obrzydliwców, których 


7 7”) 


Człowiek-pająk dba o linię, inaczej nie 
zmieściłby się w obcisły kostium 


Już po godzinie 
Scorpio zauważył, 
że ktoś go obserwuje 


GBC I ódcjńt: ] Activision 
„„ Polska wersja: BRAK Cena: 
I ze eaabka 149 zł 


dachu pełnym beczek z wybu- 
chową substancją. Rhino nie jest 
zbyt rozgarnięty; całkowicie po- 
lega na swojej ogromnej sile. 
Szarżuje na nasi atakuje rogiem. 
Na szczęście łatwo unikamy jego 
ataków, zwyczajnie nad nim 
przeskakując. Ustawiamy się 


wc 
grafika 


rozstawiamy po kątach za pomocą potęż- obok beczek, przeciwnik wpada na nie, a wte- OCEN/ 

nych kopnięć i ciosów. Aby nie przeszka- dy beczki wybuchają, ogłuszając go. Po- AR 

dzali, pakujemy ich w motek pajęczyny, wtarzamy ten manewr kilkakrotnie. (£- | 

w którym poleżą, aż skruszeją. Jeśli szko- b « Rhino otrzymuje tyle obrażeń, że bez | j ( 

da nam czasu i atłasu... przepraszam, problemu wysyłamy go na tamten świat! | 

pajęczego jedwabiu, po prostu zrzuca- / Spider-Man podzielony jest na | 

my ich z dachu wieżowca. 1 misje. Przed każdą oglądamy _ ozn ma Trwa 
Jedynym prawdziwym wyzwaniem są ładne, komiksowe ilustracje / ódcónć Neversoft | 
bossowie. W czasie walki z nimi wy- i animowane wprowadzenia. » Polska wersja: BRAK Cena:199zł 
korzystujemy nie tylko moce Spi- W tych filmikach Człowiek-pa- | >. Typgry: trójwymiarowa platformówka | 
der-Mana, ale także elementy jąk prowadzi pogawędki zin- > wr „| 
otoczenia. Na przykad pojedy- cj nymi komiksowymi boha- | 0 co tu chodzi: pokonać wszystkich złych 
nek z Rhino rozgrywa się na terami (na przykład z nie- || | dB rem | 


widomym Daredevilem), z reguły stoją: sand wkoduiadgakć 


na dachu wysokiego budynku. 

Zadania są zróżnicowane — od skakani 
z dachu na dach i pokonywania kolej- | 
nych przeciwników, poprzez szaleńczą | 
ucieczkę przed policją i odbijanie uwię 
zionych zakładników, a na pościgu z 
Venomem skończywszy. 

Jedyną wadą tej gry jest krótki czas za 
bawy — Spider-Mana najlepsi gracz 
kończą w zaledwie kilka godzin. Jest t 
jednak czas spędzony z dobrą grą, która | 
cieszy nie tylko fanów komiksu. 


H Przebieg gry: chodzimy jak pająk po da- 
| chachi sufitach, walczymy i myślimy © 


A TAKŻE: 


vw SFICE GINIS 

w BACKSTNEF| 
BOYS 
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Hoasmas tulka pazarnie 
jest ZiMNUJ i DUS 
UI odległej galaktyce. 
GEthi lat Ś 
nd naszuch domów 
trwa zażarta Wal 
z adwiecznum £ 
Ulalha, która zmieni 

oblicze wszechświata 


ŚWIEt 


omeworld okrzyknięto naj- 
= lepszą grą strategiczną czasu 
rzeczywistego 1999 roku. 
Zgarnęła liczne prestiżowe nagrody 
przyznawane przez graczy i produ- 
centów. Gra robi ogromne wrażenie — 
w pełni trówymiarowy świat i nie- 
ograniczona swoboda ruchu w prze- 
strzeni to elementy, których próżno 
by szukać u konkurencji. No i ta fabu- 
- ła, jakby wyjęta z najlepszych filmów 
science fiction! 
Homeworld: Cataclysm jest kontynu- 
acją epickiej opowieści o cywilizacji 
walczącej o przetrwanie w kosmosie. Akcja gry 
toczy się 15 lat po wydarzeniach, w których brali- 
śmy udział w pierwszej części. 


R Ram Frigate to po prostu MótANE taran 
plus silnik o fantastycznej sile ciągu. 
byka 90, z e, 


j 


Ten holownik wiezie najbardziej śmiercionośny 
ładunek w całym kosmosie — uśpioną Bestię: 
Nieświadoma niebezpieczeństwa załoga kieruje 
się do macierzystego statku. Trefny ładunek już 
niebawem da znać o sobię... 


zj 


To dopiero bigos! 
Liczba informacji wy- 


Ozzy ZZA GOW 
,* 3 NN 


Okazuje się, że pokojowe życie jest na dłuższą 
metę niemożliwe. Naszą macierzystą planetą 
Hiigarą wstrząsają wewnętrzne konflikty. 


W społeczeństwie następują podziały 
i zaczyna się bratobójcza walka. 

Jako dowódca samodzielnego statku 
górniczego zostajemy wciągnięci w bez- 
sensowny konflikt. Wkrótce w nasze ręce 
wpada tajemniczy artefakt. Podczas jego 


_ analizy uwalnia się tajemnicza Bestia. 


W obliczu zagrożenia, jakim jest ta po- 
tężna i bezlitosna forma życia, zwaśnio- 
ne strony jednoczą się w walce o prze- 
trwanie. Los wszechświata spoczywa 
w naszych rękach! : 

Główną częścią gry jest kampania skła- 
dająca się z szeregu misji o rosnącym po- 


Tego nikt nie mógł przewidzieć. Złowrogie 
monstrum w niewyjąśniony sposób opanowało 
część naszej flagowej jednostki! Nie pozostaje 
nam nic innego, jak odrzucić zarażone 
przedziały statku. Teraz się zacznie! 


niezapomnianych wrażeń, ale na polu bitwy 


ź 
5 


iw pg /  świetlanych na ekranie | ać, 
"m niekiedy nas przytłacza j 


rz 


Niszczyciele. przypominają! olbrzymie żuki. 
| Gruby pancerz i potężne działa jonowe 
to mordercza kombinacja 


| 

| 

| EA 

| i | LZ A , 


| = 


ziomie trudności. Na początku dowo- ] 
dzimy małą flotą, jednak eksploata- 
cja rozsianych w przestrzeni mete- 
orytów i badania naukowe z czasem 
pozwalają nam wystawić potężną ar- 
mię. Używamy wielu taktyk i forma- 
cji, co znacznie ułatwia organizację ” 
i dowodzenie flotą. Obsługa gry jest intuicyjna, 
a wzorowo ułożony samouczek sprawia, że już 
po kilku minutach zabawy swojsko czujemy się 
w świecie Cataclysma. 

Mocną stroną gry jest grafika i dźwięk. Wygląd 
statków został przez auto- paszę 
rów starannie przemyśla- 
ny — są po prostu niesa- 
mowite! Liczne elementy | 
ich konstrukcji są animo- | =* 
wane: wieżyczki obracają 


się w poszukiwaniu wro- 


ga, a holowniki wysuwają 
narzędzia naprawcze. 

Wybuchy są tak realistycz- 
ne, że odruchowo przymy- 
kamy oczy. Strzały z potęż- 
nych dział jonowych wy- 
wołują ciarki na plecach, a odgłosy silników wi- 
brują w uszach basowymi tonami. Poszczególne 
eskadry potwierdzają wydawane przez nas roz- 


% 
| 
| Nowością jest widok z kabiny pilota. Dostarcza 
| 


Zainfekowane jednostki atakują jak oszalałe. 
Mają tylko jeden cel: totalne zniszczenie! 


4 jest nieprzydatny | 


Aby zwyciężyć, trzeba dobrze poznać wroga. 
Wygodna obsługa kamery bardzo w tym pomaga 


kazy różnymi komunikatami. To wszystko tworzy 
niepowtarzalną atmosferę. 

Pięć stopni trudności sprawia, że każdy znajduje 
dla siebie odpowiednie wyzwanie, nawet jeśli 
dostajemy gęsiej skórki na dźwięk słowa „strate- 


gia: Na najniższym 
poziomie trudności 
ukończenie kampanii 
nie stanowi proble- 
mu. Komputer ataku- 
je rzadko i małymi si- = 
łami, a my mamy tyle aż 
surowców, że wystar- 
czają nam na 1000 
statków. 
p Homeworld: Catac- 
a lysm jest wspaniałym 
rozwinięciem pomy- 
słu sprzed dwóch lat. Ta gra zachwyci fanów ko- 
smicznych wojen. Admirale! Wrogi wią w sek- 
torze C-245! Cała naprzód! 


żĄ 


Ruicho! 


rafineria to - 
serce naszego © 


Nowa mapa taktyczna spisujesię rewelacyjnie. Jest st czytelna, a po 
dział na sektory znacznie ułatwia nam orientację w przestrzeni 


Ciężki krążownik wspierany 
przez fregaty jonowe 
atakuje nasz okręt flagowy 


Bentusi — nasi do- 
brzy znajomi z 
poprzedniej części 
gry - tym razem 
nie mają szczęścia. 
Jeszcze się trzyma- 2 
ją, ale ich dni są 

policzone 


Tryb wieloosobowy to wielki 
atut Homeworlda:Cataclysm. in- 
T ternetowe pojedynki na serwe- 
| rach sieci WON są niezwykle emo- 
| _cjonujące. Mamy tu do dyspozycji 
nowe rodzaje jędnostek i specjal- 
|| ne po pa a naszą flotę da | | 
/”się modernizować. Dzięki temu NOWA ! | 
| rgra wystarcza na całe miesiące. ZW AM | 
| | Obsługa gry jest usprawniona — | 
| teraz dowodzenie wielką flotą nie *"H 
|” sprawia problemów.Ambitni gra- SBa aa i 
| czę wałczą w specjalnej lidze — ł * | 


j gdy zwyciężamy ii innych domoro- 
słych admirałów, awansujemy 
w światowym rankingu! 
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Pożytku z badań naukowych Sy | i iejętności jest łączenie — Ma ona ponad dwukrotnie mocniejszy pance A EE ; jo ł 


przece ić. Prowadząć je, zdol jy nowe bro bieramy polecenie i siłę ognia. Doskonale nadaje się do walki ze 


nie, konstrukcje kadłubów i specjalne zdolności Linki , iwcó staje korweta! | średniej wielkości przeciwnikami _/ | oe 
: a. ku j z f 0 co tu chodzi: galaktykę atakuje 


tajemnicza Bestia. Budujemy flotylle 
statków i likwidujemy zagrożenie | 


Przebieg gry: za zebrane minerały. 
budujemy statki i som kosmiczne id 


Liczba graczy: 
Liczba misji: 
Prędkość światła: 300 000 km/s 


nostki, asteroidu „im wrogiego statku. 
To idealny szpieg lub straszak! | 


Klimat, grafika, sterowanie, 
dźwięk, tryb wieloosobowy 
Nic, absolutnie nic! 


opnięcia o 
kółeczka, 
Nasze palce z małpią zręcznością tańczą po 
przyciskach, a zawodnicy wykonują akroba- 
tyczne ewolucje i przede wszystkim — spe- 
cjalne ataki. Strzelamy w przeciwnika ogni- 


DOWADYNEUNYMIA 


TITLE SELECT 


STREE T FIGHTER III ć 
ie 

_ Wkładamy do konsoli płytkę z naszym no- 

, wym pięknym Street Fighterem III: Double 
Impact i... niespodzianka! Na płycie znajdu- 
jemy dwie wersje tej samej gry. Co prawda 
tak naprawdę zainteresuje nas tylko ta dru- 
ga - jest po prostu lepiej dopracowana. 
Przede wszystkim zawiera nowe postacie, 

| których obecność z pewnością przekona do 

_gry przyszłych mistrzów ulicznych walk. 


nĘĆ 


Hrosch 2IHKI 


aib 


słabsze ciosy, inni re- 


' agują wolniej, za to 


uderzają z niszczyciel- 
ską siłą. Z pewnością 
znajdziemy wojowni- 
ka, który pasuje do 
naszego stylu. 

Widowiskowe starcia 
wiele zawdzięczają 
pięknej, ręcznie malo- 
wanej grafice — cóż 
z tego, że dwuwymia- 


kt, 
nicy bardzo róż- 


zaj rowej Animacje są równie dobre, jak 
_nią się od siebie. Jedni są szybcy, ale zadają w ostatnim wydaniu Street Fightera na au- 


tomaty: ubrania wal- 
czących dziko furczą 
w powietrzu, gdy wo- 
jownicy zadają morder- 
cze ciosy. 

Street Fighter Ill: Do- 
uble Impact to dobra 
gra. Jeśli ktoś nie wie- 
rzy, że tradycyjna dwu- 
wymiarowa bijatyka 
ma jeszcze szansę na 
sukces, niech zobaczy 
tę grę i podda się sile 


przekonywania Ryu i Kena. 


/ Wsierpniu 1987 roku pojawił się pierwszy auto- 
| mat zgrą Street Fighter. Zainteresowała ona 
| wielu graczy i była popularnym tyje, ale 


prawdziwy hit miał dopiero nadejść 


/PRĘSG SFR C2BTB4Y 


Dopiero w 1991 roku świat oszalał na punkcie 
| Street Fightera. Druga część spowodowała 
| prawdziwą inwazję na salony gier i porwała cał 

| tłumy ludzi. Wszyscy chcieli spróbować tej 


dwuwymiarowej bijatyki. Ta wspaniała a m 
już prawie dziesięć lat! © 


FOCENA" 


i Street Fighter Il | 7 2 


_ Double Impact LAB 4 


„ań 


sj NOGE Capcom 
Polska wersja: BRAK Cena: 
| Typ gry: dwuwymiarowa bijatyka 249zł 


0 co tu chodzi: pokazujemy wszystkim, że ; 
najlepszy wojownik na świecie to Ken.Albo 
 Ryu.Albo ten, którym właśnie kierujemy 


Przebieg gry: naciskamy przyciski, kręcimy b 
kółeczka na padzie i - UWAGA - myślimy! 


iczba zawodników: | owocowo 
lóżne zakończenia: _ Visual Memory 


ręce inogi / Unit, Arcade Stici 


/ Vibration Pak 


ny przez ostatnie 9 lat 
Wszystko to już było 


"wojna jest straszna. 
chce, żeby wybuchła. Chyba że 
polem bitwy jest PSX, a żołnie- 

bohaterskie świnie! 

W Hogs of War prowadzimy do walki niewielki  żają 

oddział. ud jego eni wchodzi od trzech do sze- 


rzami — 


Joa: LEGO. 
|. 


EŃ ą 


PASJI OB "Tyr ZISKORZOBZE 


GUNRER 
+ 63 


Te"=etsze 


A pieczyste 


kt nie włoską, niemiecką, | 

japońską i rosyjską. 4 

Zaś postacie żołnie- | 

rzy delikatnie wyra- Ą 

stereotypowe || 

opinie o tych właśnie | 

narodach. i 

Nasi podkomendni | 

mają różne umiejęt- 

ności. Na przykład 

zwiadowcy ukrywają = 
się przed wrogiem, medycy leczą innych | 
żołnierzy, saperzy znajdują miny, zaś | 
szpiedzy są niewidoczni na mapie strate- || 
gicznej. A wszyscy ci żołnierze to najpraw- 
dziwsze świnie. Tłuste, z ryjkami i zakręco- 
nymi ogonkami! 

Walka toczy się w systemie turowym. Jed- 

na tura trwa 99 sekund. W tym czasie nasz 
dzielny żołnierz przechodzi na wskazane 
miejsce i wykonuje przydzielone mu zada- 

nie. Jeśli dosięgły go nieprzyjacielskie pociski, 
prosiak porusza się wolniej. 

Dodatkowym urozmaiceniem gry są trójwymia- 
rowe, pofałdowane krajobrazy, utrudniające 


ściu żołnierzy. 
| Dowodzimy ar- 
miami, których 
flagi przypomi- 
nają: amerykań- 
W ską, angielską, 


informacje 

: wroga rozpoznajemy po ubra- 

niu oraz białych literach nad głową. Cyferki 

| pokazują liczbę 

punktów życia, 

jakie pozostały 
prosiakowi 


| różowe serduszka 


| to nasi dzielni żoł- 


/nierze, kolorowe 
| krzyżyki to 

| tchórzliwi pachoł- 
| kowie wroga, 

a kwadraty to mi- 
| ny. Poza ustawie- 
|| niem żołnierzy 
| mapa pokazuje 


| namrównież ukształ- 


towanie terenu 


: od niego zależy, jak daleko spadnie nasz 
pocisk. Ustawiamy go, eksperymentując. Nie strzela- 
my pionowo w gó- 
rę. Zwłaszcza ra- 
zó kietami! 


| uenaj 


w tym oknie 
widzimy, jaką 
bronią walczy 
wybrany przez 
nas żołnierz. Na 
szczęście mamy 
wiele takich 
śmiercionośnych 
narzędzi do 
dyspozycji 


: ten zegar pokazuje, ile czasu pozostało nam do końca tury. Każdą 
turę zaczynamy z zapasem 99 sekund. Wbrew pozorom to całkiem dużo czasu 
na podjęcie decyzji i przeprowadzenie operacji wojskowej 


strzelanie. Niestety nawet po zażartej wy- 
mianie ognia jeziorka i pagórki nie za- 
mieniają się w spustoszone pobojowiska. 
A przecież w walce używamy nie tylko ba- 
gnetów i pistoletów, ale także moździe- 
rzy. W późniejszych misjach pojawiają się 
nawet samoloty i czołgi! 

Do zabawy w Hogs of War zasiadamy na- 
wet z czterema kolegami. Potrzebujemy 
tylko jednego pada, bowiem gracze po 
kolei wydają polecenia swoim świnkom. 
Aby uczynić grę trudniejszą, zmniejszamy 
limit czasu. Wtedy wydawanie rozkazów 
angażuje nie tylko nasz zmysł strategicz- 
ny, ale i zręczność. 

Hogs of War to dobra gra. Jest na tyle pro- 
sta, że bez trudu radzą w niej sobie rów- 
nież młodzi dowódcy. Starszym graczom 
przeszkadza kanciasta grafika i mało zróż- 
nicowane tereny potyczek. 

Gra ma wiele plusów — nowy, prosty 
i przyjemny sposób rozgrywki wielooso- 
bowej, zabawne postacie i ogromna liczba 
misji to tylko kilka z nich. Jednak w Hogs 
of War rewolucyjni są tylko bohaterowie. 
Całą resztę już znamy z innych gier. 


Liczba misji: 


Najpierw znajdujemy wroga, którego 
przerobimy na potrawkę 
Potem wybieramy broń. Bagnet nie nadaje 
/ się do ataku na odległość - karabin jest lepszy. 
W miarę zdobywanego doświadczenia liczba 
| śmiercionośnych zabawek rośnie 
ARA" 


wawy" 


ZE : ff 
<A> mażięg AS2R 
/ % Sprawdzamy, ile punktów życia ma żołnierz 
| wybrany jako cel — jeśli dużo, nasz strzał tylko 
go draśnie. Obrażenia zależą od odległości i ro- 
dzaju broni. Przed oddaniem strzału ustalamy 
| również tor lotu pocisku, zmieniając kąt unie- 
sienia lufy naszej broni 


ZEP 
Za pomocą teleobiektywu upewniamy się 
że mierzymy dokładnie w cel. Na koniec 
naciskamy przycisk X i bum! Pocisk szybko 
zmierza przed siebie. Kolejne prosię oddało swe 
| życie za ojczyznę. Teraz spoglądamy z bliska na 


ostatnie chwile naszej ofiary 


dj dobra 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


0 co tu chodzi: pc 7 


Przebieg gry: 


Liczba graczy: ż Wykor stuje 


artę pamięci 


Ed; : 
lytor map: _ dżojpad Dual Shock 


Bronie: 


' Przemoc: 


AR AAAA 
Łatwa obsługa, dobry system 
rozgrywki wieloosobowej 
mapowanie grafika 

p" 
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łodkie kolory i uśmiechnięte stworki? Dość tego! 
$ Chcemy wampirów, pająków, potworów i na doda- 

tek pana doktora Frankensteina! 
Po różowo-niebieskim Raymanie firma Ubisoft uraczyła 
nas grą, w której różowe jest tylko świeże mięso, a niebie- 
skie — atakujące nas zombiaki. Jako pomocnik szalonego 
doktorka przemierzamy świat w poszukiwaniu części ciała 
potwora, którego przypadkowo wysadziliśmy w powie- 
trze. Skaczemy po.drabinach, rzucamy czaszka- 
mi w szczury i nietoperze. Nie m7 
mamy czasu na spokojne * OCENA © 
zwiedzanie! 
Gra jest zabawna, 
ma ciekawy klimat, 
ale rozczarowuje 
nieładna grafika 
i monotonne pozio- 
my. Jeśli jednak lu- 
bimy platformówki 
i już dawno skoń- 
czyliśmy Raymana, 
Toonsylvania jest z 


grą właśnie dla nas! A Straszna „om JP PH 


RZEZ 


Toonsytvania 


GBC Producent: 
piaiorn Polska wersja: BRAK 
Typ gry: powa 


Strrraszny klimat | 


hociaż rączki i nóżki 
C Raymana nie są połą- - 
czone z jego tułowiem, 
ten bohater jest zwinniejszy 
od wszystkich akrobatów 
razem wziętych! Bo ilu 
z nich potrafi latać, kręcąc 
młynka uszami?! 
Mimo że możliwości Game- 
Boya są ograniczone w po- 


; 


__ jawiają się nowe gry wzo! 


"66 


Dobra plus 


Ubisoft 
Cena: 
149zł 

nonondii 
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latformówki a na Ga- krainach. Zwiedzamy okolice piramid, 
glądamy « do krateru wulkanu, marz- 


D neon już dziesięć lat temu. 
Jednak dziś przenośna konsolka 


przeżywa drugą młodość, bo wciąż po- dr 
OLONIE 
starych przebojach. 

(roc to klasyczna Rom 


idziemy w rawo, od Czasu do czasu mni 


my magiczne przedmioty, a przede 


wszystkim 


żadna gra na GameBoya już 

nas nie zainteresuje, zagraj- 
my w Azure Dreams. Na pewno 
zmienimy zdanie! Oto ciekawa 
rozrywka łącząca elementy gier 
fabularnych z grą akcji. 
Wspinamy się na kolejne pozio- 
my tajemniczej wieży, walczymy 
z potworami, znajdujemy ma- 
giczne przedmioty i zdobywamy 
doświadczenie. Potwory, które 


J eśli jesteśmy przekonani, że 


równaniu z pecetem, to jed- 

nak gra wygląda doskonale. Kolo- 

ry są soczyste i świetnie dobrane. 
e Nasz jasnowłosy bohater skacze, 

fruwa i pływa na gigantycznej ja- 

godzie. Wszystko po to, aby odna- 

leźć zagubione nutki. 

Gra składa się z kilkudziesięciu 


Przygody długouchego blondyna 
Raymana to jedna z najładniej- 
szych i najbardziej interesujących 
platformówek na naszą ręczną 
konsolkę. Świetna rozrywka! 


poziomów tworzących osiem 2777 


różnych światów. Dodatkową 
atrakcją jest specjalny klucz 
Ubi Key. To nowość, którą 
znajdziemy w większości gier 
na GameBoya wydawanych 
przez Ubisoft. Znalezienie ta- 
kiego klucza i wysłanie go do 
drugiej konsolki przez Link 
Cable udostępnia nowe tryby 
gry lub ukryte poziomy. 


Rayman 


„ok ; 


Producent: 


„na Polska wersja: BRAK 


, Świetna zabawa 
|Ę Niektóre 


sąza trudne 


udaje nam się złapać, umieszcza- 
my w przydomowej stajni. Jeśli 
nałożymy takiemu stworowi ob- 
rożę, podąża za nami i walczy 
u naszego boku. 

Znalezioną broń sprzedajemy 
w sklepie, a za zarobione w ten 
sposób pieniądze rozbudowuje- 
my dom dla naszej rodziny. 


GatawumPp 
LV 2 


Gobbosy: uwię- 
zione przez złego 
1 barona Dantego. 
/| (to ten po lewi j) 
Szukamy porwa- 
nych Gobbosów 
w rozmaitych 


lek wykonuje kilka zupełn 
_trzebnych podrygów, któr 
kończą się tragicznie: lądow 
w dole wypełnionym lawą al 
_ kiem z dużej wysokości. - 
Z trzech opisanych na tej stronie giź 
- zręcznościowych ta jest zdecydowani 
słabsza. Spodoba się tylko 
łym wielbicielom łuskowatych stw. 
nek i klasycznych pa? 


ród Neów. Nie zawsze wę- 


ratujem bezbronne. mu po prostu Podiyć kodb 


Dostateczna 


Producent: ma 3 Ę 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: odbije 


JJ GBC 
149 zł 


zadóń pmr 
ciekawe mapy 


Złe sterowanie 


ALE 
ŻLĘLe_IGL 
IFLV 1 * 1G/ 


Teren, po którym się poruszamy, 
i tworzony losowo. Dzięki 


temu nigdy nie natrafiamy 
dwa razy na taki sam po- 
ziom. Początek gry jest 
prosty, ale kolejne plan- 
sze okazują się coraz 
bardziej niebezpieczne. 
Ta zabawa z potworka- 
mi przypomina trochę 
serię gier o pokćmo- 
nach. Jednak różnice są 
duże. Azure Dreams jest 
raczej gameboyową od- * 
mianą słynnego Diablo! 


Cena: 


sk, WE 
= "ay u go 


Na 


Rihg wolny! 


o zwycięstwie na innych kon- 
jo solach Ready 2 Rumble atakuje 

GameBoya i już w pierwszej 
rundzie podbija nasze serca! 
W tej grze staczamy emocjonujące 
bokserskie pojedynki. Występują 
wniej zabawne, komiksowe postacie. 
Każda ma inny zestaw ciosów i ina- 
czej się porusza. Grafika jest dwuwy- 
miarowa, jednak zawodnicy wyglą- 
dają bojowo. Bokserzy przed walką 
wygłaszają śmieszne teksty, którymi 
prowokują przeciwników. 
Przed każdą walką słyszymy okrzyk: 
Let's get ready to rumble! Oznacza 
to mniej więcej: szykujmy się do bit- 
ki! W wykonaniu słynnego Michaela 
Buffera, który wymienia też imiona 
obu zawodników, brzmi to świetnie 
nawet na GameBoyu! 


FZ tys SE 
LILII 


' zapewniają nam. 
Z - coraz ciekawszą roz- 
7% © rywkę, to jednak dobre 
wyścigi na tę konsolkę mo- - 
żemy policzyć na palcach jednej 
ręki. Na szczęście Top Gear Rally 2 na- 


e 


. Ścigamy się z opo- 
czas albo z kolegą gra- 
onsolce (wtedy łączymy 
| kabelka). Jednak naj- 
ciekawszy jest tryb mistrzostw. Wybieramy 
jeden z kilku samochodów, siadamy za kie- 
rownicą i... zaczynamy karierę rajdowca. 
poważną wadę — fatalne 
Silniki są całkowicie wyci- 
szone, słyszymy tylko szuranie opon 
wierzchni. A tak chciałoby się czasami. 
chać w samochodzie jakiejś muzyki! 


ELIĘ: 
HIETKS 


| ż Damski boks to jestto! 
K 


Czy to jakiś nowy 
boysband? 


E,kNOK LMOŁ 
=) 


= sz — da 


LUA 


W grze wybieramy jeden z dwóch ro- 
dzajów pojedynku — zręcznościową 
potyczkę albo walkę o mistrzo- 
stwo. Niestety nie ma trybu 
gry z drugą osobą za pomocą 
kabla łączącego konsole ani '- 
możliwości ćwiczenia na tre- 
ningach. 
Do wyboru mamy siedmioro za- 
wodników. Jeśli trzykrotnie zdo- 
będziemy tytuł mistrza, w 
nagrodę pojawia się kolejnych 
trzech pięściarzy. 

Ready 2 Rumble to jedna 
z niewielu dobrych bijatyk 
na GameBoya. Choć używa- — 
my tylko czterech ciosów, - 
walki są naprawdę dynamicz- 
ne. Pora wejść na ring i zdobyć ' 
pas mistrza! 


Rajd w zimie to | | 

ciekawy pomysł. || 

Pod warunkiem, że | 
w samochodzie | 


ja [ać u | 
EBD 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: wyścigowa 
P> Ładna grafika, | 
4 wiele trybów gry a 
Kiepskie dźwięki || 
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Polska wersja: BRAK 
Typ gry: sportowa 
ARÓA 


Ładna grafika 


A. Brak możliwości 
4 gry w dwie osoby 


Pla 


Niektorzy zawodnicy przypominają bęą 
jace ogniwo między ludźmi a małpafpij 


ya 
|” Uzysne 
JA” Gral 


chwila lądują nowe gry strate- 
giczne czasu. rzeczywistego. 
| Miłośnicy tego typu zabawy szaleją ze 
szczęścia, bo mają z czego ć. Jednak 
| często ten wybór jest i 
/ śmy więc porównać dwi 

reklamowane gry. * 
/ Na ringu PLAYA staje do walki dwóch po- 
| dobnych przeciwników. Obie: gty pokdzu- 
|/ ją pole bitwy, używając trój 
grafiki, obie przedstawi: 


znane igłośno 


| o tytuł najlepszej w swoim 
| rodzaju. Dark Reign 2 to dru- 
| ga część popularnej gry, zosta- 
| ła więc rozbudowana i popra* r 
wiona. Ciekawe jednak, jak z tego 

| starcia wyjdzie Ground Control, w której woj- 
na ukazana jest w niezwykle efektowny 
i oryginalny sposób. 


Peatact the Rasy Station from * 
ne bornbiig rum nil tha 
data Is ratridwa. 


Grafika w Dark Reign 2je: 
wyjątkowo efektowna AD ET wę GAZ LE W 


U 


AEO ENPER 


Największe załety to śliczna grafika ibezbłędna : Dark Reign 2 ma ładną grafikę. W czasie zabawy 
praca kamery.lnne plusy można by wymieniać  : zmieniają się pory dnia. Do wyboru mamy aż 42 
długo. Ground Control to po prostu rewelacja! jednostki, rozgrywka jest długa i urozmaicona 


Gra jest nieco za trudna dla początkujących : Sterowanie kamerą woła o pomstę do nieba. 
strategów. Wymaga także potężnego kompu- : Zanim ustawimy ją tak, aby pokazywała naj- 
tera, więc nie każdy będzie się nią cieszył : ważniejsze momenty walki, mijają wieki! 


3. RÓŻNORODNOŚĆ 
Nie SE gdy R Pace 


rę rozwija się przed nami ponurain- Walczymy o wolność prześladowanych mutantów 
odzimy wojskami zarówno jednej, jak albo tępimy ich. Ale tak naprawdę losy obu stron 
Żadna z nich nie jest ani całkiem konfliktu niewiele nas obchodzą - cała historia | 
lo i. jest pasą i nadia 


5. GRAFIKA 
KOCULOWA 


Ground Control podoba nam się znacznie bar- 
dziej niż Dark Reign 2. Gra jest ładniejsza, ła- 
' twiej się w nią grai maznacznieciekawszą fabu- 
łę. Akcja jest szybka: nie budujemy baz,leczsku- 
p piamy się ńa zapia- 8. RZEŹBA TERENU | 
nowaniu i przepro: Moim zdaniem kałuża również ma znaczenie 
wadzeniu ' ataku. ! | 
Natomiast Dark Re- 
ign 2 spodoba się 
miłośnikom kla: 
sycznych strategii 
czasu rzeczywiste” 
go. Ale takich gier. 
w sklepach jest wie: 
le. I to od dawna. 


TAK]  WSZYSTKOMIJEDNO J NiE BJ 


nienie. Podczas pierwszych kilku misji gra - 
pokazuje, co w danej chwili powinniśmy zrobić. 
Przydaje się dobra znajomość angielskiego. 


_ Jeśli jesteś cała nie spodoba Ci się ani 
Dark Reign 2, ani Ground Control. Jeśli toleran” 


W Dark Reign 2 dowodzimy aż 42 rodzajami jed- 
nostek! To naprawdę dużo. Niestety w większo- 
ści misji używamy tylko niektórych oddzia- > 
łów — reszta przydaje się rzadko. ż 
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Heroes of Might 6 Magic  —— 
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id Software 


Ta gra to mistrzowski przykład połą- 

czenia akcji i taktyki. Nie mniej waż- 

na niż walka jest umiejętność błyska- k - 

wicznego myślenia. Wcielamy się ! aj Squaresoft 


w postać średniowiecznego herosa 

i wyruszamy na baśniową przygodę. — HP EPe) [PSK | [N64 | £3 c3 

Starożytne miecze, mityczne potwo- , "zarz ę vy Gać 
ry, szybka akcja, wielka przygoda, 


PEP) 


przyjaźń i zdrada... Absolutny hit! 
Nintendo 


Erer(nest: Scars of Velions PC 


Verant Interactive 


Koudelka ..........%.0%..32....52 
' | Mat Hoffman's PRO BMX ...........52 
f Mortal Kombat: Special Forces .....52 

TOCA World Touring Cars ..........52 


, yEcco the Dolphin .................53 - 
/ Marvelvs. Capcom 2 ..............53 

Star Wars: Racer..................53 
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|. Close Combat: A Bridge Too Far .....55 - 
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Freespace 2.......1211211111111..54 
| __ Sanity - Aiken'sArtifact ...........55 - 
4 - Shogun: Total War ................55 
Gd StArLANCOK .....sddo osób 00:v4:54 JB 


Army Men Kołorakawewacco io sówaci ŚÓK j 
Blaster Master MetafightX ........56 - 
X-Men .......22222202204020020..56 4 
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j j Extreme G2 .......12121122122....57 
h h | Resident Evil 2 peraeeeenecncccc SD 


Tony Hawk's Pro Skater ...........57 3, 


A »” Wtym numerze zamieszczamy pierw- 
'.. || szączęść opisu przejścia Fear Effect, 


Ki onk. Urs 
_ pełnej napięcia gry akcji. To cztery stro- ZBGKNIÓW gi i 
_ ny bezcennych rad! Teraz bez strachu (pure 


' udajemy się na wyspę pełną „e ię 


ea nawet do potruwieój 


BB Playstation. | 


Fear Effect to pełna napięcia gra akcji. Jej test zamieściliśmy w pierwszym 
numerze PLAYA. A oto pierwsza część pełnego rozwiązania 


Hong kong (U ELGA) 


Na początku Ska stoimy Wchodzimy i LC) kodasiiik) inaci- Helikopter opuszcza lądowisko. Z nożem w r ręce przemierzamy 
na dachu budynku skamy przełącznik Zostajemy sami! 


korytarz 


Po lewej stronie widzimy okno. Teraz droga jest wolna. Prze- _ Na ścianie wisi półka. Zabiera- 
Aby je rozbić, strzelamy w nie z chodzimy przez okno do my zniej kabel i kontynuujemy 
broni palnej następnego pomieszczenia wędrówkę 


ma strażnikami na dachu. Za- 
miśbt pistoletu używamy noża 


Widzimy czerwoną dźwignię. _ Wchodzimy po drabince Odkręcamy zawór. Wydobywa-  Schodzimy po drabinie na dru- Po prawej stronie widzimy : Wykańczamy stra: ówi zabie- 
Przesuwamy ją i uciekamy biegnącej tuż obok okna jąca się z rury para unieszkodli- gą stronę i znajdujemy kluczyk kratę. Otwieramy ją używając ramy upuszczoną przez nich 
wia kolejnego przeciwnika pozostawiony przez strażnika znalezionego klucza amunicję oraz kartę dostępu 


Elektrownia (dysk 1) 


Idziemy do drzwi po lewej. Aby Usuwamy strażnika. Teraz przy- Na jka z monitorów oglą- Wychodzimy z pomieszczenia. Zk pistolet maszynowy  Omijamy pozbawioną zasilania 
przez nie przejść, używamy glądamy się monitorom telewi- damy przesłuchanie Jina. Zapa- Na korytarzu czeka na nas (piękne cacko!) i opuszczamy _ windę i udajemy się na tyły 
COLO LCH zji przemysłowej miętujemy, że zgubił klucz kolejny strażnik elektrownię pomieszczenia 


Jesteśmy w pokoju, który wi W tym pomieszczeniu niema _— Teraz przydaje nam się zabrany  ...i z rosnącym zachwytem pa- Koniec przerwy, czas na nas! Przed nami pułapka. Dzięki na- 
dzieliśmy na monitorze. Bierze- już nicinteresującego, więc z półki kabel. Umieszczamy go _ trzymy, jak strażnicy zamienia- Kierujemy się w stronę szym zabawom z elektryczno- 
my klucz upuszczony przez Jina idziemy dalej w urządzeniu na ścianie... ją się w hamburgery generatora prądu ścią podłoga jest pod prądem 


Układ powtarza się w jstcz To, co widzimy na zdjęciu Znowu jesteśmy przy windzie Wchodzimy do pokoju, w któ- _ Używając klucza zgubionego W środku znajdujemy kolejną 
larnych odstępach czasu. powyżej, to jedyna bezpieczna i znowu nią nie jedziemy. Pozby- rym oglądaliśmy przesłuchanie przez Jina w trakcie przesłu- kartę dostępu oraz drugi pisto- 
SAWY się go kaze droga na MA RE pW się natomiast strażnika _ Jina i podchodzimy do szafki chania otwieramy a 67 let, taki sam jak ozlocackć 


Wyaciy do windyizjeżdżamy Z pudła zabieramy kombinerki Ruszamy w dalszą drogę. Na Na naszej drodze stają złoczyń- Na końcu korytarza są drzwi. 


W pomieszczeniu za drzwiami 
końcu korytarza z utęsknieniem cy, ale padają jak muchy pod Otwieramy je za pomocą nie- _ widzimy Jina. Niestety, nie 
Ratuje my Jima (dysk 1) czeka na nas uwięziony Jin ogniem z dwóch pistoletów bieskiej karty dostępu wygląda najlepiej 


Biedaczysko został NWżaciy Pozbywamy się złoczyńców. Pomarańczowe światło wyłącza Fioletowe światło wyłącza się _ Natomiast zielone światło Pomimo naszych starań, Jin 
materiałami wybuchowymi, Pilnujemy, aby żadna kula nie _ się po przecięciu żółtego po przecięciu niebieskiego wyłączamy, przecinając przenosi się do lepszego świa- 
a pokój jest pełen strażników — trafiła w Jina. Teraz bomba! i czerwonego kabla i czerwonego kabla niebieski i żółty kabel ta. Zabieramy bombę 


Podążamy za zabójcą Jina. Do- Do drzwi przyczepiamy zabraną Teraz mamy wolną drogę. Ale na końcu korytarza czeka _ Kawałek dalej natykamy sięna W pobliżu pokoju z monitorami 
cieramy do drzwi, do których _ wcześniej bombę i w ten sposób Idziemy dalej — na razie nikt na nas ukryty przestępca. Po- _ dwóch kolejnych kandydatów — telewizji przemysłowej znajdu- 
nie mamy klucza otwieramy sobie przejście nam nie przeszkadza zbywamy się go i idziemy dalej do nakarmienia ołowiem jemy zejście na dół 


Schodzimy po schodach i docie- Zaraz zrobi się gorąco. Lepiej Schodz y na dół. Znajdujemy  Przyglądamy się dokładnie Wchodzimy do pokoju na końcu Po kilku celnych strzałach nasz 
ramy do pomieszczenia, które będzie, jeśli zapiszemy gręjuż się w zaułku oświetlonym neonom, jednocześnie nie korytarza i natykamy się na przeciwnik powinien już gryźć 
kolejnego złoczyńcę ziemię 


służy jako magazyn teraz! wielkimi neonami dając się zabić 


Po poda wskó okey Na ścianie po lewej i To chińskie symbole. Chyba już To te same symbole, ktore po- Z otworu poniżej znaków wy- _ Widzimy, jak nasza dzielna wo- 
nieboszczykowi kartę dostępu tablicę z kilkoma przyciskami _ gdzieś je widzieliśmy...Tylko __ dziwialiśmy na neonach w zauł- jeżdża dysk Jina. To właśnie jowniczka zostaje pojmana. Na 


dzie? Aaaa... Oczywiście! ku. Zaznaczamy je! jego szukaliśmy! kę Wkra SŁ ERZE 
Pojawia się Glas (dysk 1) s: oo ai vj jeg my aa laj 


Zaczynamy w tym samym miej- Widzimy helikopter plujący Dobiegamy do drabiny, zanim Wchodząc po drabinie, rrr Pokonujemy tę samą trasę, co Unikając polującego na nas | 
Scu, z którego ruszyła Hana. Jak ogniem. Zabieramy się stamtąd dosięga nas kolejny jak całe lądowisko wybucha Hana. Wspinamy sie po helikoptera, przedostajemy się | 
poprzednio, używamy dźwigni jak najszybciej! wielkokalibrowy pocisk pod naszymi stopami drabinkach na dach budynku / na drugą stronę budynku 


Z helikopterem mamy już Po datach, do cysterny Odsuwamy się na bezpieczną Spoglądamy na dziurę w dole. Oglądamy nasz lot w dół.Kiedy Znowu kierujemy LELEBUŁEU | | 
spokój. Teraz znajdujemy rurę z gazem uderzamy w niąrurą _ odległość, strzelamy w cysternę Tam jest Hana! Skaczemy bez się już tam znajdziemy, narobi- mieszaniu wywołanym przez | 
i obserwujemy skutki chwili namysłu my dużo zamieszania! Glasa strażnik upuszcza nóż 


Powrót do magazynu (dysk 1) 


W walce ze straż Ostrożnie opuszczamy po- Za chwilę czekają nas dwa nie- Po celnym strzale w głowę Wychodzimy w zaułek z neona- Czeka nas spotkanie z nieznaną 
używamy zdobycznego noża. _ mieszczenie i pozbywamy się _ miłe spotkania. Zostawiamy ostatniego strażnika jesteśmy  miiprzechodzimy jeszcze raz _ postacią. To pan Lam we 
Zabieramy trupowi strzelbę strażnika, używając noża sobie kule na to drugie nareszcie wolni tę samą drogę co poprzednio _ własnej osobie 


Ustawiamy się tak, ppm 


W ten prosty sposób niszczymy 
jemnie. Hana zostaje porwana! drugą stronę plątaniny rur my zawór i przechodzimy na helikopter. Ruszamy do walki, śmigłowiec znajdował się za silniki maszyny, która 
prawo. Teraz prosto aż dokońca ukrywając się przed strzałami plakatem i strzelamy efektownie eksploduje 


Spotkanie nie kończy się przy- Jako Glas przedostajemy się na Na środku labiryntu przekręca- Niestety, odnajduje nas 


akad k Hanę dysk 1) 


Po prawej widzimy drzwi. Zabieramy strzelbę Podchodzimy do wypalonych Pozbawiamy wszystkich życia _ Kierujemy się do wejścia, nie 
Wychodzimy przez nie i wchodzimy do windy, którą drzwi i natykamy się na pierw- i zbieramy walającą się na dając żołnierzowi żadnych 


i eliminujemy żołnierzy jechała przedtem Hana szego z serii wrogów podłodze amunicję szans na przeżycie 


„całk A hz a a J —. 5 «2 J ZK 
Idąc ostrożnie dalej, kierujemy Zanim ruszymy dalej, zapisuje- _ Wkraczamy do akcji w ostatniej Czas na kolejną walkę Strzelając, osłaniamy Hanę, 
się w stronę znanej nam już my stan gry. Hana jest już chwili, wybawiając Hanę z helikopterem. Tym razem która próbuje dostać się na po- 
elektrowni blisko, ale czeka nas walka z opresji jednak nie niszczymy maszyny kład śmigłowca 


Dowiadujemy się też, że 
wamy strzelanie i biegniemy jak samochodem. W środku jest Dzięki niemu poznajemy nim Wee Ming, obiekt naszych będziemy jej szukać w domu 
najszybciej w jej kierunku ktoś trzeci, kogo nie znamy zawartość skradzionego dysku poszukiwań publicznym Madame Chen 


Hana siedzi za sterami. Przery. Razem z Haną jedziemy To Deke, nasz kolega po fachu. Po raz pierwszy widzimy na 


Fear Effect - rozwiqzanie 


i d 
Po przybyciu na wyspę w odda- Dodatkowym powodem zainte- Glas udaje się na poszukiwania _ W tym miejscu zapisujemy 


Po maszynowniach i kamerach Z drugiej strony, warunki po- 
Hongkongu przyjemnie jest dróży pozostawiają wiele do li zauważamy płonącą wioskę.  resowania jest Wee Ming Wee Ming. Hana postanawia stan gry. Czekają nas ciężkie 
wyruszyć w rejs życzenia Trzeba to sprawdzić widoczna w oddali zwiedzić okolicę chwile! 


Teraz kierujemy krokami Deke. Podchodzimy do pierwszego : 
Skracamy ich cierpienia, nie dróg. Spotykamy tam kolejne- jest zagryzienie nas. Nie odpoczynku. W oddali widzimy Idziemy aż do rozwidlenia domku i po prostu wchodzimy. 
żałując ołowiu go zielonego typa... pozwalamy mu na to uciekającą Wee Ming i wybieramy drogę w lewo Pamiętamy o ostrożności! 


Na drodze stają nam zombiaki! Idziemy dalej aż do rozstajów — ...którego jedynym marzeniem Nareszcie mamy czas na chwilę 


W środku jest łysy dziadek. Widzimy krótki filmik. Niech W następnej chwili atakuje nas  Wcielamy się ponownie Zanim przebiegniemy przez Znowu gramy jako Hana. 
Atakuje nas, więc bronimy się. nas to jednak nie rozprasza grupka nadpsutych umarla- w Glasa. Bezskutecznie płonący most, obserwujemy go Stoimy na pomoście w pobliżu 
Z całym szacunkiem... — zaraz będziemy mieli co robić ków. Pozbywamy się ich szybko próbujemy dogonić Wee Ming _ dokładnie łodzi. Otaczają nas zombiaki! 


Nie mamy wyboru. Kładziemy Walczymy z zombiakami i przebi- Omijamy go jednak. Cały czas Kontynuujemy naszą wyciecz- Dostępu do Gakkż bronią zom- Po walce dokładnie praskie 
żywe trupy martwym trupem. jamy się w kierunku domku, walcząc o życie i ostrzeliwując _ kę, dopóki nie dotrzemy do biaki, ale wiemy przecież, jak _ jemy chatę. W środku znajduje- 
Jednego po drugim! w którym Deke spotkał dziadka się, idziemy dalej domku na końcu drogi sobie z nimi radzić my przydatny klucz 


Nic więcej tutaj nie ma, więc Wracamy, skąd przyszliśmyina _ Idziemy prosto aż do końca Drzwi są zamknięte. Ostatnią j Siedząca w środku staruszka Musimy sprawdzić tę 
nie zostajemy tu długo rozstajach wybieramy inną drogę ścieżki. Natykamy się na nadzieją jest znaleziony wcze- opowiada nam o Wee Ming wiadomość. Wychodzimy 
niewielką chatkę śniej klucz. O dziwo pasuje... i pociągu pełnym broni z domku tylnym wyjściem 


Pociąg WY at 2) 


Niestety, jest ich zbyt wielu. Na szczęście ręcznik, służący „„do tego stopnia, że zapomina 
W końcu jeden z nich bierze Hanie za strój, łatwo się zsuwa. o ostrożności. To wystarczy, aby jj 


Wychodzimy z kabinyi od razu Idziemy szybko przed siebie, Zauważamy następną grupę 
natykamy się na żołnierzy. Czas dopóki nie dotrzemy do dużego żołnierzy, których wyłączamy 


na wymianę argumentów! budynku z akcji jednego po drugim Hanę na cel. Czy to koniec? Żołnierz jest pod wrażeniem... _ Deke obezwładnił napastnika 


zabawa w maszynistę (dysk 2) 


Jako Deke wybieramy się na Zatrzymujemy się gn przy Niespodziewanie drzwi zatrza- Ułamek sekundy później 
rekonesans, Budynek niejest _ pociągu. Tutaj wchodzimy skują się za nami. Coś nam mó-  staczamy walkę z groźnym 


mały, więc spacer zda trwa _ wpierwsze drzwi po prawej wi, że tu nie jest wnet przeciwnikiem 


Na dad kady jest niebez- 


Niedostępna wcześniej drabina 


Na zewnątrz likwidujemy żoł- Przed ustawieniem bezpiaczni- 
nierzy i podnosimy upuszczoną ków jak na zdjęciu każdorazo- zjeżdża na dół. Wdrapujemy się piecznie. Uważamy na przeciw- 
kartę. Podchodzimy do ściany wo zy prąd na nią bez kóweabn ników z nożami! 


Kiedy przejdziemy całą trasę, I znów gramy jako Hana. Okoli- Wracamy, skąd przyszliśmy. Opuszczamy chatkę tylnym 
widzimy, jak nasi wrogowie ca jest niebezpieczna, więcza- l idziemy w kierunku chatki, wyjściem i biegniemy w kierun- 
wylatują w powietrze pisujemy stan gry w której mieszka staruszka ku wyznaczonym przez tory 


Fear Effect - rozwiqzanie 


Ig p E:-. Ń „Mik I m W AL 
Wchodzimy do dużego domu,  Zkluczem wkieszeni kierujemy Na końcu ścieżki znajdują się Zabijamy spotkanego w jed- „ 
zabijamy czającego się zombia- swe kroki z powrotem dwie chaty. Drzwi do nich otwie- nej z chatek żołnierza i zabie- 
ka i zabieramy klucz Xi Mon w kierunku stacji kolejowej 


ramy znalezionym kluczem ramy klucz do pociągu 


Na ścianie widzimy kilkanaście 
przycisków. Wpisujemy zapa- 
miętany szyfr. Może się uda? 


Znajdujemy się we wnętrzu Bierzemy ją do ręki i czytamy. 
Tym razem dostajemy się bez _ lokomotywy. Na jednej ze ścian W prawym górnym rogu 
przeszkód do wnętrza pociągu _ wisi jakaś notatka zapisany jest ciąg znaków 


- 


aż 
Po usunięciu z drogi wszystkich 


W kolejnych okienkach Deke wkracza do akcji. Na 
ustawiamy ciąg znaków: 


4N2B422C8000 


w 


Glas zachęca nas do skoku, ale „„który chwilę później 


po: 
FIE ? 
3; 4 


Najpierw pokonujemy wroga _ wkierunku końca pociągu... skręcanej, dymiącej blachy! 


A 


Glas ma jeszcze jedno zadanie. 
Jest trudne, więc zapisujemy grę 


9. 


Wiadomo, co się robi w takich _ Używamy ich, aby dostać się 
na drodze do niej stoją żołnierze wypadkach. W nagrodę zdoby- do wnętrza tego ciężkiego 


Wspinamy się po rumowisku 
w poszukiwaniu transportu 


ię 


z powrotem w mieście (dysk Z) 


Pl | 


Pośliznięcie się na olejurzadko Za 


Później zabieramy z półki stoją- Rozbijamy ją o ziemię. Ten Unikamy strzałów bieramy broń pechowca i Przed klubem czekają Hana 
cą tam wazę. Zabytek zaraz się dźwięk z pewnością zdenerwowanego strażnika kończy się śmiercią, ale ten nareszcie wolni idziemy i Deke. Wreszcie decydują się 
przyda... przyciągnie uwagę strażnika oraz rozlanego przez nas oleju strażnik nie ma szczęścia korytarzem w stronę kuchni na wejście do środka 


£ 
) 

RE 

h 


Nu 
3 


Jako Deke wspinamy się na Niestety, czeka nas przejście Stąpamy na taflę w pierwszym W drugim rzędzie przechodzimy W rzędzie czwartym poruszamy 


sob. R 


W środku czeka na nas mała 
niespodzianka: Wee Ming we 
wamy kluczyki do ciężarówki! pojazdu własnej chudej osobie! 


Nasza dzielna trójka eskortując Glas i Wee Ming natychmiast Nie spotykają się jednak Budzimy się z omdlenia Ponieważ nie mamy broni, 
Wee Ming, przybywa do miasta. udają się do podejrzanego z gorącym przyjęciem — Glas zamknięci w pomieszczeniu pozostaje radzić sobie starymi butlę oleju i rozlewamy płyn na 
Ale za wcześnie na świętowanie lokalu Madame Chen pada znokautowany gospodarczym sposobami MacGyvera podłodze 


W rzędzie piątym bezpieczna 
dach - wydaje się to bezpieczne przez szklaną podłogę rzędzie i siódmej kolumnie po taflach z numerami sześći _ się po taflach numer pięć, sześć jest tafla numer siedem. Po 
pięć. W rzędzie trzecim — piątka i siedem. Zapisujemy stan gry prawej widzimy drzwi 


, ikcji. N 2 do : Na szczęście i tym razem 
dachu pociągu czai się kilku na to jest za wcześnie. przestępców szybko biegniemy zamienia się w stertę wszyscy nasi bohaterowie 
wychodzą cało z opresji 


Teraz po prostu otwieramy Wracamy do Glasa. Próbujemy Cały czas czołgamy się Kucharze odwracają się do Teraz przeciskamy się obok 
drzwi, po czym ostrożnie wejść do kuchni, ale najpierw Musimy się między nimi i omijamy kucharzy siekających siebie raz na jakiś czas — kucharza walczącego 


i powoli w nie wchodzimy patrzymy, co się tam dzieje przedostać niezauważeni! warzywa pamiętajmy o tym! z zastępami karaluchów 


adi ze m "_ i 
%> 3 k « SX z. 7 „ji a= 
Kiedy już przejdziemy przez  . Jeszcze tylko chwila stresu. Opuszczamy kuchnię Wchodzimy po schodach, Spotykamy się z Haną. ...znów kierujemy naszą śliczną, 
kuchnię, uruchamiamy alarm _ Eliminujemy ochroniarza i wychodzimy na korytarz. likwidujemy czekającego tam Oglądamy animowaną zdeprawowaną i cyniczną 
przeciwpożarowy i zabieramy jego broń Pozbywamy się strażników człowieka i idziemy dalej sekwencję, po której... główną bohaterką 


Dalszy ciąg przygód Hany i spółki przedstawiamy za miesiąc 


APES 


ZĄB TIAPO O PTOCZOSOA 
PYRIETRZW PRAD W RZARECOROWYKY BOT O AS OTE EPSTĘK ZEE 


PASZPORT OBEP CRAOK OZI 


PD JAAA KDE ODEJTAOCZYAY 


Koócyjjii 2 na A M 
i zapisujemy stan gry 


x-menu SELECT DUtton - exit 


- Kiedy zaczynamy nową grę, Jax dysponuje Po radości kodów w krytycznym 
j pełnym arsenałem, kompletem amunicji momencie naciskamy %, X, x, BH, Mi 


Indian air: Prawo/Góra + 4 i goa pas wj led wpesig | ipotrafi wykonywać wszystkie kombosy! To szybki sposób na odzyskanie energii 
trzu, naciskamy Le ra+ © ks 
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REPREZE 


RZ R ZGOAWZY 


Gdy w trybie Championship zdobywamy Zdobycie 545 punktów upoważnia nas do 
15 punktów, pojawia się nowy wóz: Audi TT prowadzenia potwora: potężnego Bentleya 


Mesle ułatwienie | koudelka_PS_169/ 169 


ramiczeniePSfAn gi 


W menu 30;i115 Co:l35 wpisujemy a | 


i nasze auto dostaje mocniejszy (£ z 


KZK ZOZ SORO FARO POORY TED WRZE 


Jednak wystarczy nacisnąć © w momencie, kiedy na 
ekranie widzimy nązwę pomieszczenia, aby to 
Uda zostało zniesione! 
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Końnczymydrening Bio Wallina ostatnim poziomie z zapasem dziesięciu sekund W nagrode gramy w stroju plażowym! 


KOMURI VJZUIY A 324 


(GdyKonczymytreńing Cannon Ball żanin licznik czas zmieni Koldr na czerwony, AostajEmmy szpigawski anifonm! |! 


StYDJMYENCUNZZ) 


Zdobycie 7 
odblokowuje kostiim numer23 Zdobyte wten sposob 
kubraczki dostępne są pozniej we Wszystkich trybach gry 


Ecco the Dolphin 


PDAU2 JelX [DODOSZSÓOWIAJ 


Opin 
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Na poziomie Powersiof ewfatronimamyokazje pograćw piłke! 
Wtym celu płyniemy przysamym dnie(do najwiekszego centralne 


(gobudynkiu W poblizuznajduje sietunel ktory prowadzi'do sekief- 
wej Komnaty W niej spotykamylrywala ziktopym Kozgrywamy mec: 


Marvel vs. Capcom 2 
Nowe S£YDJE i 


dzda postać występująca w grze ma co najmniej dwa różne ko- 
my. Zaznaczamy ulubionego bohatera i w zależności od te 
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tytułow kamy klawisz Control i trzymając go, W lewym górnym rogu pojawia się czerwona litera M, obokktó- Z klawiatury wpisujemy numer misji, którą chcemy wykonać 
, wolsujoiaieją -sihg a 0 dz rej widnieje Ellen: i startujemy. Uwaga! Etapy od 1 do 9 poprzedzamy cyfrą zero, 


i tek na przykład aby wziąć udział w siódmej misji, wpisujemy 07 
Wybieramy state 


Klawisz Model | 
|| ses ano toapour _—_f funkcyjny statku | 
Foe dcosocoliooODOŹCOGI+«/122---O0PRGGAKON, | 
PZW CS SEO 006 asi 004 00 OGANNAUINANA 
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FIR ODZGO PCR OO dE 6 «4040 Gaba 0 24 SNKOLUO 
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"BTO ME AT ATA RE EIKTE ZETATDAT EE ZYCYTPAKETUE AOS RY NOE ŁCOARECY ZONK cod 


KOZA R OOOO Z RAT AWAY c CZT PER TOO TYT AĘZOAOSBOWE 


COMMAND! ACKNOWLEDGOED, E 
CHEATU ENABLED 


Podczas gry wklepujemy z klawiatury stad ł 
www.freespace2.com (pamiętając o krop- y | mmURIiCJa. ? 
kach). Jeśli wszystko wpisaliśmy poprawnie, 
na ekranie pojawia się napis Cheats activa- |” =: 

ted. Od tej pory naciskając poniższe kombi- 

nacje klawiszy, uruchamiamy kody 


Nieśmiertelność 
| oem wert ; j | R ż kombinacja=+K. NEETZETTE 
h 7 : | af2m RY, RITE ;|żostaje zniszczony! element wrogiego statku 
j 3 AR 
geki okręt widmo 


Naciśnięcie kombinacji klawiszy - + I daje nam całkowitą 
odporność na ogień nieprzyjaciela 


F F12000 1 


Jako swoje imię i 


i»72 1 : 
Wklepanie daje nam dostęp do wszystkich poziomów 


Zaczynamy nową kampanię i i po jej rozpoczęciu zapisujemy stan gry na twardym dysku. W folderze z grą znajdujemy folder 
Wychodzimy z gry i moza dowolny edytor kźckinć ramy w edytorze plik ze stanem kampanii 
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Ń „ Wklepanie odkrywa przed nami całą mapę wydania nas z kłopotów finansowych Wpisujemy 
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LE tytułowym ekranie kolejno naciskamy: 
i nakoniec jednocześnie A + 
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Z kolei kombinacja , Lewo, ' y „A+ 


Poziom 4 - E7D3 + „ odblokowuje magnes shisha 4 a! 


Poziom 5 — I E Poziom 6 - Poziom 7 - 


Uwaga! Tu K-34! 
Podaję tajne kody do fniji 


Wprowadzać w menu PE Śkkkaą io ue 
pa j Campaigr p 
Jas e Powtarz. Gotiócz Prison Camp 
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sz b Construction 
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p Password 


tylko w menu Pa: 
Koniec transmisji 
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b Secure Region b Assault Prep 


: ur c = Continue 
Pe 42 = Man Menu < 


wajęszcze tylko 1» „i jako hasło podajemy: Podobnie wybieramy 
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WOREKI 


Enter PaszHored Enter PassHord 
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or gp = Contnue || 3 or gm = Zontinue|- 

Le BLEE" ? EE Dać p =. z Ma Menu i 

..„i jako kod ustawiamy; W trzeciej kampanii z listy wybieramy jw ni kodu i 
Ą i wpisujemy: 8 7 i in ma: 

zł | 


Enter Pazszmord Enter PassHord 
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ur ge = Continue 
GG = Man H2nu 
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ijako tajny kod wpisujemy: Z listy wybieramy i ustawiamy następujący kod: 
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Extrerne G2 


Czas na małe oszustwa w tych szalonych wy- i 
ścigach. Kody wpisujemy w menu password. 
Teraz łatwo zdobywamy mistrzostwo! 


AR 0% 


Lustrzane odbice 


pc di 


Kody wklepujemy na ekranie Saved games 


Z kolei YASZYĄ KLSZKWIGZWI daje nam 
dostęp do wszystkich tras 

sy i motory | 
4 W thyBie pojeynku 


Wklepujemy H53B9BG9DGPL I wszystkie 
zakręty wykręcone są w odwrotną stronę 


Kompiet ścigaczy 


BET AZ OB E KO RZA REAR SME EZEA 


Dzięki 3GP8ZKW76ZMW do woli W7LRGCQ9D6P5 przydaje się, kiedy na 
i 7 wśród AA motocykli jednej konsoli się s, ze m 


SSASCZNOOZONOE ENY ALT EP "> ZE 


Góra, Góra, Góra, Góra, Prawo, Prawo, Prawo, 
Prawo, L, R, L, R, gałka w prawo, gałka w lewo 


dodórńii kulek 


Dół, Dół, Dół, DÓ WRS? Lewo, Lewo, Lewo, 
L, R, R, L, gałka w górę, gałka w dół 


Niełatwo być mistrzem deskorolki. Oto kilka ułatwień, dzięki którym 
2 wprawiamy widzów w zachwyt! Kody te działają tylko w trybie kariery 
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Przytrzymujemy przycisk L i kolejno: gałka w lewo, gałka w prawo, 
gałka w dół, Góra, Dół 


4 Pate cadcł dac tempie 
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j. gr Tem budies: 


gałka w górę, gałka w prawo, Lewo 


a Punktacja Fzy 10 


Przytrzymujemy przycisk L i wklepujemy: Dół, Prawo, Góra, Prawo, 
Góra, Lewo i gałka w lewo 


| Pauzujemy grę i trzymając wciśnięty przycisk L naciskamy: Dół, Dół, 


Mistrzowskie balansowanie 


Pauzujemy grę i trzymając wciśnięty przycisk L szalejemy: gałka w 
górę, gałka w prawo, Lewo, gałka w prawo, Prawo, Góra, Dół 


Tryla turbo 


ss ZaliJij 


Pauzujemy grę, przytrzymujemy L i kolejno: Prawo, Góra, Dół, Dół, 
gałka w prawo, Lewo 


Fotografia 


Pauzujemy grę i trzymając wciśnięty przycisk L kręcimy gałką: Lewo, 
Dół, Prawo, Lewo, Dół, Prawo, Prawo 


fTym razem się 
$ nie udało. Na 
szczęście to 
tylko gra. 
Wrziicamy że- 
ton i znowu 
żyjemy 


to kolejna gra, w której zużywamy 
wiadra nabojów, walcząc w słusznej 
sprawie. Czy warto się przyjrzeć z bli- 
ska temu tytułowi? Z pewnością! Firma Namco, 
dla której pracują twórcy Crisis Zone, specjali- 
zuje się w strzelaninach. To dzięki niej kilka lat 


Ostatnie spojrze- 
- nie w twarz wroga 


e | zabytków ; 
ai na sucho. 


temu zagrywaliśmy się w Time Crisis, jedną | 


"| z najpopularniejszych gier na automaty, którą 


przeniesiono później na PlayStation. 
Akcja Crisis Zone rozgrywa się w niezbyt odle- 
głej przyszłości. Kierujemy świetnie wyszkolo- 
nym żołnierzem, który zna się na wszystkich 
typach uzbrojenia. Kiedy grupa terrorystyczna 
o nazwie URDA zajmuje miasto, natychmiast 
ruszamy do walki z przestępcami. 
Aby dotrzeć do głównego przeciwnika, prze- 
dzieramy się przez ulice pełne czołgów, snajpe- 
rów i żołnierzy. Nie spotykamy jednak żadnych 
cywilów — najwyraźniej wszyscy uciekli w po- 
j płochu. To upraszcza zadanie. Każdy człowiek, 
którego widzimy, jest terrorystą. Zaś naszym 
| zadaniem jest natychmiastowa i bezlitosna eli- 
minacja tych wrogów pokoju i ludzkości. 


zterdzieści kul w magazynku i sześciu wrogów przed nami. 


CrisisZonet 


Poza likwidowaniem kolejnych przeciwników 
H strzelamy też do otaczających nas przedmio- 
1 tów. Celujemy w ściany, okna, a nawet kosze 

na śmieci, które efektownie wybuchają. Za 

takie działania dostajemy dodatkowe punk- 
M ty, zaś kombinacje cennych strzałów przyno- 

szą nam ich istne góry. 

Jak widać na zdjęciu, w grze używamy po- 

tężnej spluwy. Przy strzale czujemy od- 

rzut, co pomaga wczuć się w nastrój. 

z Niestety Crisis Zone 

w przeciwieństwie do po- 
przedników nie umożli- 
wia zabawy w kilka osób. 
Brak tej opcji sprawia, że 
gra jest mniej atrakcyjna. 


Co prawda samemu mo 
na przejść ją na wiele To jedna z nielicznych chwil, kiedy zamiast strzelać, 


sposobów, ale o ile przy- SFŻEWINEECELECACUCEC 
jemniej byłoby dokonać 
- tego razem z kolegą! 
_ Crisis Zone to trudny, ale bar- 
dzo ciekawy automat. Samot- 
na walka z rzeszami wrogów 
nigdy się nie nudzi. Zwłaszcza 
w takim wykonaniu! 


. Świat pędzi do przodu, 
postęp jeszcze nigdy nie był tak 5 
BJEJIEEA to dobrze - mamy lepsze 5 
- kosmiczne i wspaniałe . Jak co 

przedstawiamy ze świata 


Oto zestaw audio, Ki mieści się nawet na na ajiJREIE iur 

tonowy (po angielsku subwoofer) z wbudowanym wzma j 
mienki, Mimo swoich niepozornych rozmiarów, zestaw zaskakuje świetne 
głośniki spisują się wyśmienicie: gdy się ścigamy, latamy statkiem kosmicznym czy też odpala my głowi- 
cę atomową, efekty dźwiękowe zawsze są na dobrym poziomie. W dodatku ten niepozomy komplecik 
ma wielką moc, która ostro daje nam 154 uszach. 


- Dominator powstał specjalńredfa fanów symulatorów. Ten 
Ę analogowy dżojstik jest wyposażony w wiele użytecznych 
_ funkcji. Na rękojeści oprócz czterech przycisków, które służą 
do wydawania najczęściej używanych poleceń, producent 
mie niewielką gałkę. Za jej pomocą rozgłądamy się po 
kabinie, nie szukając odpowiednich klawiszy. Na uwagę za- 
- sługuje również wbudowana w podstawę przepustnica. 


nie. Zachęcająca jest również _ Dzięki niej bezbłędnie wchodzimy na ogon wrogim maszy- 
cena — 140 rh za zestaw - nom! Instalacja sterowników nie sprawia najmniejszego 
stereo 0 tak oryginalnym wy- mu — w Panelu sterowania Windows 95/98 wybiera- 

ly niewiele. standardowy, dwuosiowy czteroprzyciskowy dżojstik 


gotowe. Prawdziwi koneserzy symulatorów wykorzystają 
3 atora w specjalnych trybach: jako system kontroli lo- 
tu WABtWaSteR lub CH Flightstick PRO. Cena: 150 złotych. 


Teraz GameBoy umila nam czas także w nocy! Ten przypo- 
minający korkociąg gadżet to miniaturowa lampka, dzię- 
/ki której w grze nie przeszkadzają nam nawet egipskie 
ciemności. Dużą zaletą Worm Lighta jest fakt, że nie 
wymaga on odrębnego zasilania. Wtyczkę lampki 
podłączamy do wyjścia służącego do łączenia dwóch 
konsol kabelkiem i gramy! Pobór mocy jest niewiel- 
ki, więc czas zabawy tylko nieznacznie się skraca. 
Worm Light dostępny jest we wszystkich kolorach 
GameBoya, tworząc z nim estetycz- 
ny komplet. Cena: 40 złotych. 


Ten pad wzbudza respekt samym wyglądem . Jego analogowo-cyfrowa 
konstrukcja sprawia, że wyśmienicie spisuje się zarówno w bijatykach, EM 
jak iw symulatorach oraz wyścigach. Dzięki wbudowanej w podstawę +; 


przepustnicy przyśpieszamy i hamujemy bez obawy, że stracimy pano- 
wanie nad pojazdem. 2a pomocą ośmiu przycisków błyskawicznie wy- a 
konujemy nawet najbardziej skomplikowane kombinacje. To znacznie a . 
ułatwia zabawę i uwalnia ręce od ćwiczenia układów na klawiaturze. Ę 
Instalacja nie sprawia problemów - na jednej dyskietce otrzymujemy 
całe oprogramowanie niezbędne do poprawnej współpracy z pecetem. 
Cena: 129 złotych. 


doń spraBajEWy, swoj sił na SMGGArdGe, przydii nam się: SU- 
cha zaprawa. A ta elektroniczna zabawka do złudzenia przypo- 
mina prawdziwą deskę! Sterowanie jest naturalne: stajemy 
na niej i balansujemy ciałem. Z przodu umieszczony jest 
duży wyświetlacz, na którym widzimy efekty wykony- 
wanych przez nas manewrów. Proste przechyły po- 
wodują skręcanie, zaś bardziej złożone figury na- 
gradzane są widowiskowymi akrobacjami. Są 
trzy rodzaje zabawy: zjazd między drzewa- 
mi, ewolucje w śnieżnej rynnie (po 
angielsku halfpipe) i park — połączenie 

dwóch poprzednich. Cena tego wirtual- 

nego snowboardu to około 200 złotych. 


ka 


Z 


Moglibyście dokładać do PLAYA płytę CD 
lub jakieś inne dodatki ekstra! 
Marek (Bydgoszcz) 


PLAY jest pismem o grach na różne platformy 
i dlatego nie dołączamy do niego płyty. Więk- 
szość naszych Czytelników dysponuje tylko kon- 
solą ina pewno nie ucieszyliby się z takiego bez- 
użytecznego dla nich dodatku. Zwłaszcza że po 
dołączeniu płyty nasze pismo musiałoby znacz- 
nie podrożeć. 

Posiadaczom pecetów polecamy natomiast ma- 
gazyn Komputer ŚWIAT GRY z płytą i pełną wer- 
sją gry za przystępną cenę. Stanowi on dosko- 
nałe uzupełnienie naszego pisma! 

Co do ekstradodatków: dotychczas do każdego 
numeru PLAYA dołączaliśmy naklejki i gigapla- 
katy. Przewidujemy także inne niespodzianki, 
zgodne z sugestiami Czytelników! 


Czy gry z GameBoya Color będą działały 
także na GameBoyu Advance? 
Pawet (Żmigrod) 


Jakie będą gry na GameBoya Advance? Czy 
będą jakieś z pokćmonami? 
Rohert (Konin) 


Łączymy powyższe pytania, bo dotyczą tego sa- 
mego tematu, który, sądząc po liczbie listów, 
bardzo Was interesuje. 

Wedle zapowiedzi firmy Nintendo GameBoy 
Advance (czyli Przewaga) trafi do sklepów 
w Japonii w marcu przyszłego roku, zaś w USA 
i w Europie znajdzie się w sprzedaży w sierpniu. 
Gry z wcześniejszych wersji GameBoya będą bez 
problemu działały na nowej zabawce. 

0 hitach na nadchodzącą minikonsolkę pisaliśmy 
w czwartym numerze PLAYA, w reportażu z tar- 
gów Spaceworld. Advance'a przedstawimy jesz- 
cze raz w momencie jego polskiej premiery — 
czyli prawdopodobnie w sierpniu. 


JOJOT 
LIL PAUJIE 


Do tej pory nie zapowiedziano jeszcze oficjalnie 
żadnych gier z pokśmonami na GameBoya 
Advance. Jesteśmy jednak pewni, że firma 
Nintendo nie zapomni o rzeszach wielbicieli 
Pikachu na całym świecie! 


Słyszałem, że konsola Dreamcast będzie 
miała dystrybutora w Polsce. Czy z naszego 
kraju połączymy się z internetem? 

miasa listów z catej Polski 


Od pewnego czasu w czasopismach związanych 
z grami widzimy reklamy Dreamcasta w Polsce. 
Jego dystrybutorem jest 

firma _ Lanser.net. 

Dreamcast będzie 
sprzedawany 

w Polsce w takim 
samym zestawie, 
jak w innych kra- 
jach _ europej- 
skich, czyli razem 

z wszystkimi ka- 
blami podłącze- 
niowymi, dyskiem z demami, mo- 
demem oraz pełną wersją gry Chu 
Chu Rocket. 

Firma Lanser.net zapowiada, że polscy gracze 
będą mogli grać przez internet, choć na razie 
nie podaje terminu ani innych konkretów doty- 
czących uruchomienia tej usługi. 

Polski dystrybutor zapowiada także wiele pro- 
mocji, zniżki dla stałych klientów, niskie ceny 
gier (nawet poniżej stu złotych) i specjalną zniż- 
kę na zakup odtwarzacza DVD przez osoby, któ- 
re nabyły konsolę. 

Do tematu wrócimy w następnym numerze 
PLAYA, po zapowiedzianej na grudzień konfe- 
rencji prasowej, na której firma Lanser. net ma 
przedstawić nowe informacje dotyczące sprze- 
daży Dreamcasta w Polsce. 


by BOBY PERU 


Dlaczego PlayStation 2 ma być taka droga? 
Jakie gry warto sobie kupić? A może lepiej 
nabyć Dreamcasta? Czy po pojawieniu się 
PlayStation 2 nadal będą ukazywały się 
gry na PlayStation? Czy w PLAYU będą opi- 
sywane gry na PlayStation 2? 

Maciek (Luklin) 


Cena PlayStation 2 rzeczywiście jest wysoka, ale 
jednego możemy być pewni: będzie tylko maleć. 
Mamy nadzieję, że szybko. 
0 grach na PS2 będziemy 
regularnie pisać już od na- 
stępnego numeru, gdy 
konsola i gry na nią znajdą 
się w polskich sklepach. 
Porównywanie PlaySta- 
tion2 z Dreamcastem to 
bardzo niebezpieczny te- 
mat. Każda konsola ma 
wady i zalety i nie można 
jednoznacznie powiedzieć, 
która jest lepsza. 

PLAY wystrzega się takich 
pochopnych ocen i nie opublikujemy 
żadnego tekstu, z którego jednoznacz- 
nie wynikałoby, która konsola jest najlep- 
sza. Tak naprawdę liczą się świetne gry, które 
powstają na te konsole i gracze, którzy te gry 
lubią lub nie. Liczą się też ceny obu urządzeń 
i możliwości finansowe graczy. 

Chociaż pojawia się nowa konsola, nie znaczy to 
wcale, że poprzednia odchodzi na dobre! Na 
PlayStation nadal będą się ukazywały gry. 
Oczywiście, coraz więcej firm zajmuje się PS2, 
ale na pewno nie zapomną tak prędko o Play- 
Station — jest ona przecież jedną z najpopular- 
niejszych konsol na świecie! | wciąż można na 
nią robić wspaniałe gry. 


Co lepiej kupić - GameBoya Pocket czy 
Color? A może NeoGeo Pocket? Słyszałem, 
że to lepsza konsola niż GameBoy. Jakie 
gry na GameBoya są najlepsze? Mikołaj 
pewnie przyniesie mi gotówkę i chciałbym 
wiedzieć, na co najlepiej ją wydać. 

Tomek (Zambrów) 


Zakup Neo Geo to nie najlepszy pomysł. Co 
prawda konsolka jest rzeczywiście niezła (tech- « 


nologicznie lepsza od GameBoya Color) i poja- 
wiło się na nią kilka ciekawych tytułów, ale nie 
będzie ich dużo i nie ukażą się nigdzie poza Ja- 
ponią. Firma SNK, producent konsoli, zamknęła 
bowiem swoje przedstawicielstwa na całym 
świecie, ograniczając się do Kraju Kwitnącej Wi- 
śni. Tak więc wszystkie gry będą się ukazywać 
tylko w Japonii i oczywiście tylko w japońskich 
wersjach językowych. Z bólem serca żegnamy 
więc NeoGeo Pocket. 

GameBoy Pocket to czarno-biała konsolka, 
GameBoy Color zaś, jak sama nazwa wskazuje, 
ma kolorowy wyświetlacz. Radzimy kupić raczej 
ten drugi model. Jest on bowiem nowocześniej- 
szy i większość nowych gier uruchamia się tylko 
na nim, zaś inne wyglądają dużo ładniej. 

Jest kilka gier na GameBoya, które po- 
wszechnie uważane są za najlepsze. Przede 
wszystkim warto przyjrzeć się świetnej 
/ platformówce Super Mario Bros Deluxe. Cho- 
ciaż została stworzona dość dawno temu, do- 
piero teraz przeniesiono ją na GameBoya i po- 
doba się wielu graczom. 

Skoro już jesteśmy przy Mariu, zapoznajmy się 
też z jego największym wrogiem, czyli Wariem. 
Polecamy opisywaną w PLAYU 4/2000 grę Wa- 
rioland 3. To też platformówka, ale różni się od 
Maria. Zamiast iść w jedną stronę, spacerujemy 
w niej bez przeszkód w każdym kierunku, 
w jakim tylko chcemy. 

Na GameBoya ukazuje się wiele gier, lepszych 
i gorszych. Żadna jednak nie budzi takich kon- 
trowersji, jak Pokćmon. Poza rzeszą fanów gra 
ta ma też liczne grono przeciwników. Jeśli lu- 
bisz zbierać różne rzeczy (na przykład myszopo- 
dobne stwory), Pokćmon z pewnością Ci się 


spodoba! 


Piszcie do nas! 


02-671, Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 
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| do zastosowań potoka 
pełne wersje: ( 
Mks_vir, English Teacher 3, 


Taryfikator Internetowy, 
A Mini, Media player 7, 


Internet Explorer „ię 
a Prasówka, 
Jnternetowa tarOfce 52 


a, Niezbędnik < 
gtfasów) 


nternetowa Prasówka, 
zybki Start, StarOffice 5.2 
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Pokemony teraz na twoim Game Boyu. ; 
Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 
Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


; Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, 
53-031 Wroclaw 


AZ 


race konkursowe znowu wręcz 

zasypały redakcję. Nie było łatwo 

wybrać najlepsze spośród kilku- 
set wspaniałych komiksów! 
Wielu twórców spędziło długie godziny 
na dopieszczaniu wyglądu pracy, nieco 
zaniedbując fabułę. Zachęcamy ich do 
dalszych prób — nawet najpiękniejsze ob- 
razki muszą opowiadać jakąś historię. 
Komiksy nadchodziły ze wszystkich stron 
kraju. Jedne opakowane były troskliwie 
w sztywne koperty, inne nakreślone po- 
spiesznie na odwrocie pocztówki. Wszyst- 
kie obejrzeliśmy z równą uwagą. Przecież 
niepozorna forma mogła ukrywać dzieło, 
którego nie powstydziłby się Bob Kane, 
twórca Batmana! 
Największy z waszych komiksów był dwa 
razy większy od PLAYA, zaś najmniejszy 
— rozmiaru jednej trzeciej kartki poczto- 
wej. $woje prace tworzyliście za pomocą 
flamastrów, długopisów, ołówków, 


Mateusz Kudrański z Tarnowa 
Rafał Liszewski z Warszawy 
Tomasz Wanat z Andrychowa 


Marcin Molik z Rzeszowa 
Piotr Radomski z Bolkowa 
Łukasz Urbas z Dzierżoniowa 


Kacper Kmak z Grybowa 
Krzysiek Pecyński z Żychlina 
k pe ią 28 z Sokolników 


Mariuszi i Robert Misztalowie 
z Rawy Mazowieckiej 
Piotr Rafałowicz z Białegostoku 
| ę Jakub Stefanowski z Ełku 
| Paweł Wach z Potworowa 
rzą Wawer z Puław 


hi Jarosław Majewski z Kozienic 

Gra Su 

, Marca Kamiński £ Ostrołęki 

* Mariusz Kordowski z Kwidzyna 
Elwira Remis z Widuchowej 

_ Adrian Siembieda ze Starachowic 

3 pni Urban z Pieszyc 


ć Grzegorz Fedak z Sanoka 

-_ Szymon Kudrański z Tarnowa 

_ Konrad Rycerski z Kietrza 

Łukasz Suski z Jastrzębia Zdroju 
Elżbieta 4, wkadięę z Suwałk 

Kamil Femiak z Ciecierzyna 

Maciej Frączek ze Świdnicy 

Grzegorz Gala z Wodzisławia 

Marcin Kurzyński z Lipian 

Konrad Powązka z Warszawy 


kredek, a nawet farb i tuszu! Dostaliśmy 
też kilka ciekawych kolaży. 

Bardzo wielu z was zainspirowała seria 
Resident Evil. Zombiaki dwoiły się i tro- 
iły, Nemesis wziął się za reklamę pasty 
do zębów, a Claire zaskoczyła Leona 
w najmniej oczekiwanym momencie. 
Autorzy nie zapomnieli też o pięknej La- 
rze Croft. Tak jak w grze piękna pani ar- 
cheolog szukała wyjścia ze starożytnego 
labiryntu albo po prostu sypała zabaw- 
nymi komentarzami. 

Niestety poza oryginalnymi pracami do- 
staliśmy też niewielką liczbę komiksów 
przerysowanych (a nawet wyciętych!) 
z innych pism. Ich autorów ostrzegamy, 
że czytamy nie tylko PLAYA, a kopiowane 
dzieła nie mają w naszych konkursach 
szans na nagrody. 


SPE PKW „SŁANICZWY RAZ. 
Dfi JAK ZNYKLE © raj 
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1.Konkurs organizowany jest przez firmę Axel Springer Polska Sp.zo.o.nałamach 
| czasopisma PLAY. j 
IWALEAWE UNO NUTA AAA | 2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie oraz niepełnoletnie repre- 
| zentowane przez swoich opiekunów. 
3. Konkurs rozpoczyna się w numerze 1/2001 i trwa od 21.12.2000 do 24.01.2001. 
4.Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 24 stycznia 2001 roku (liczy się data 
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5. Nadesłane prace zostaną ocenione przez komisję składającą się z członków 
redakcji PLAYA wyłonioną przez organizatora. Komisja wybierze najciekawsze 
* artystycznie prace, a ich autorom zostaną przyznane nagrody. 
6. Wybór najciekawszych prac nastąpi 7 lutego 2001 roku. 
ż 7. Nagrodami są gry i akcesoria uwidocznione w czasopiśmie PLAY. Każdy uczest- 
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©1988 BioWare Corp. Wszelkie prawa RJ BALDURS GATETM, Opogjaśc z Wyb zeża Mieczy, 
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więcej informacji o grze: 


http://bg2.cdprojekt.com Kontynuacja Baldur's Gate, jednej z najlepszych gier komputerowych nadchodzi! Druga część zaskoczy Cię jeszcze 


większym rozmachem wykonania oraz setkami usprawnień — począwszy od sposobu obsługi. poprzez nieliniową fabu 
a skończywszy na jeszcze bardziej dopracowanej grafice i animacji*. Fascynujący świat pełen niebezpieczeńs 
heroicznych walk oraz niezwykłych przygód pochłonie Cię bez reszty. Przygotuj się na nowe wyzwania i przygody. _ 


Udowodnij, że Twoje bohaterstwo nie jest już tylko legendą... 
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